MAGNA DM 12,- 


MEDIA, ED IA, S96, Jr 12, 


GÄ 





Alles über Genlocks, Digitizer und Schnittgeräte 
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m Was fürs Fernsehen 
qualitativ gut genug ist, 
erfüllt sicher auch Ihre 
hohen Ansprüche. Egal 
welcher Sender, von ARD 
und ZDF über Sat 1 bis 
zu RTL, überall wurden 
schon Filme mit Anima- 
tionen gezeigt, die auf 
dem Amiga entstanden 
sind. Die bekanntesten 
Vertreter sind die letzten 
Folgen von »Star Trek — 
The Next Generation«, »Deep Space Ni- 
ne« und »seaQuest«. Die in Amerika 
schon laufende, erfolgreiche Serie »Ba- 
bylon V« kommt sicher auch noch zu 
uns nach Deutschland. Auch hier spielt 
der Amiga eine bedeutende Rolle. 

m Zur Berechnung der Animationen 
wurden keine sündhaft teuren Grafik- 
Workstations eingesetzt, sondern relativ 
preiswerte Amigas. Daß dies funktio- 
niert, sieht man nicht nur an Fernseh- 
Produktionen. Die Einsendungen, die 
uns für den Trailer-Wettbewerb zu sea- 
Quest erreichten, zeigen es deutlich: 
Auch der ambitionierte Heimanwender 
kann professionelle Ergebnisse erzielen. 
Bei der Bewertung der Animationen kam 
es oft vor, daß Redakteure wie angewur- 
zelt an der Tür stehen blieben, um zuzu- 
sehen. Gegangen sind sie aber immer 
erst, nachdem sie mindestens zehn Vi- 
deos gesehen hatten. Kein Wunder, denn 
die Qualität vieler Einsendungen war so 
hoch, daß es selbst erfahrenen Redak- 
teuren die Sprache verschlagen hat. 

m Sogar in Kinofilmen, wo die Meßlat- 
te für die Qualität ganz weit oben liegt, 
findet man Sequenzen, die mit dem 
Amiga berechnet wurden. Für den Film 
»High Crusade — Frikassee im Welt- 
raum« war eine schnelle und preisgün- 
stige Lösung Voraussetzung für den 
Einsatz von Computern. Der Amiga er- 
füllte sie als einziger. 

u Was bis jetzt nur Insidern bekannt war, 
kommt jetzt langsam ans Licht: Die Ob- 
jektgestaltung und das komplette Preview 
für einen sehr erfolgreichen Film erfolg- 
ten auf dem Amiga. Nur für die letzte Be- 
rechnung transferierte man die Daten auf 








größere Computer. Der 
Film lief übrigens letztes 
Jahr und handelt von ei- 
nem Park (engl. park) für 
urzeitliche Tiere aus der 
jurassischen (engl. juras- 


Sic) Zeit... 
u Die für diese Projekte 
eingesetzte Software, 


steht jedem Amiga-An- 
wender zur Verfügung. 
Und auch die entspre- 
chende Hardware gibt es 
in Hülle und Fülle. Trotz der hohen 
Qualität halten sich die Preise dafür im 
Rahmen. Hinzu kommt die intuitive Be- 
dienbarkeit, die gerade für Videofilmer 
extrem wichtig ist. Der Einsatz des 
Computers soll schließlich das Ergeb- 
nis verbessern und nicht mehr Arbeit 
machen. Programme wie »Scala« zei- 
gen eindrucksvoll, wie einfach der Ein- 
stieg sein kann. Der Aufbau eines Vor- 
spanns für das eigene Video ist selbst 
für den Computerneuling nach kürze- 
ster Zeit ein Klacks. Das heißt aber 
nicht, daß Scala nicht mehr bietet: 
Selbst das Einbinden von Animationen 
ist kinderleicht. 

m Von der preiswerten bis zur profes- 
sionellen Lösung findet jeder Interes- 
sent die passende Soft- und Hardware. 
Und deshalb ist der Amiga immer noch 
der Videocomputer — trotz aller 
Bemühungen anderer Hersteller. Wer 
diese Tatsache leugnet, hat sicher noch 
nie die Fähigkeiten des Amiga gesehen. 
Wenn Sie einen Amiga besitzen und Ihre 
Videos damit bearbeiten, seien Sie stolz 
darauf. Vergessen Sie nicht, daß andere 
Leute so etwas wahrscheinlich noch nie 
gesehen haben. Kauft sich einer Ihrer 
Zuschauer — aufgrund Ihrer Präsen- 
tation — einen Amiga für sein Videohob- 
by, wird er Ihnen sicher dankbar sein. 
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GRUNDLAGEN 


3-D-Programme sind auf 
dem Amiga zu Hause, 
seit es ihn gibt. Neue 
Softwarepakete und die 
Perfektionierung der be- 
stehenden sorgen dafür, 
daß man natürliche Bilder 
kaum mehr von künstli- 
chen unterscheiden kann. 


von Johann Schirren 


e Welt um uns herum 
nehmen wir, da wir sie von 
Kindheit an kennen, als 
selbstverständlich hin. Über die 
physikalischen Zusammenhänge 
dessen, was wir sehen und wie 
wir es sehen, machen wir uns 
normalerweise keine Gedanken. 






Wer 3-D-Konstruktionen auf 
dem Rechner plant und als End- 
resultat fotorealistische Grafiken 
oder Animationen anstrebt, muß 
sich mit Licht, Schatten und Spie- 
gelungen beschäftigen; eben mit 
den Gegebenheiten der Welt, in 
der wir leben. 

Zunächst Grundsätzliches zu 
3-D-Programmen auf dem Amiga: 
Sämtliche Objekte in allen Pro- 
grammen außer »Real 3D« wer- 
den im Rechner aus Dreiecken 
konstruiert. Geschwungene Kan- 
tenzüge oder Kugeln müssen al- 
so, um rund zu wirken, aus sehr 
vielen Dreiecken aufgebaut sein. 

Jedes 3-D-Programm erlaubt 
das Setzen von Lichtquellen. Wie 
vielfältig diese Möglichkeiten 
sind, hängt von den einzelnen 
Softwarepaketen ab. Punktförmi- 
ge oder flächige Lichtquellen, 
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parallel verlaufende Lichtstrahlen 
wie vom Sonnenlicht, leuchtende 
Körper und ein Umgebungslicht 
bieten bei einstellbarer Lichtfarbe 
und Strahlungsintensität genug 
Freiraum, um realistische Szenen 
zu gestalten. 

Eine Kamera ist selbstver- 
ständlich Bestandteil jedes 3-D- 
Programms. Brennweite und Tie- 
fenschärfe können in allen Pro- 
grammen eingestellt werden. In 
Lightwave beispielsweise sind 
von »Super 8 Motion Picture« bis 
zur »65 mm Super Panavision 
Motion Picture« 11 verschiedene 
Kameratypen wählbar. Die ent- 
sprechenden Brennweiten und 
die Tiefenschärfe werden von der 
Software simuliert. 

Mit den Bestandteilen Objekt, 
Licht und Kamera können nun 
Bilder berechnet werden. Dabei 
verfolgt das Programm die von ei- 


Wireframe: Die schnellste Methode, Objekte auf dem Bild- 
schirm darzustellen, Flächen werden nicht berücksichtigt 


ner Lichtquelle ausgesandten 
Strahlen. Diese bleiben wie in der 
Realität solange unsichtbar, bis 
sie auf ein Objekt treffen, das sie 
reflektiert. Von diesem Objekt aus 
»fallen« die Reflektionsstrahlen in 
die Kamera, wo sie Bildpunkt für 
Bildpunkt mit ihren RGB-Farbwer- 
ten registriert werden. Die Um- 
kehrbarkeit von Strahlengängen 
in der Optik ermöglicht beim Ray- 
Tracing-Verfahren (Strahlrückver- 
folgung) eine Berechnungsweise, 
die vom Auge des Betrachters — 
also der Kamera — aus Strahlen 
in die 3-D-Welt aussendet. Vom 
Blickpunkt aus werden die Licht- 
strahlen also in den dreidimensio- 
nalen Raum auf dem Rechner 
zurückverfolgt. Die Interaktion 
des Lichtstrahls mit den 3-D-Ob- 
jekten wird dabei bis zu einer be- 
stimmten Rechentiefe berechnet. 









wissen: 3-D-Grafik 
Eu um 


Die niedrigste Stufe der Rea- 
lität im Computer ist das »Wire- 
Frame«-Modell. Die Objekte wer- 
den als Drahtgitter-Konstruktio- 
nen dargestellt, Flächen, Farben 
und Lichter sind nicht berücksich- 
tigt. Die »Hidden-Lines«, also die 
verdeckten Linien, können und 
sollten bei Bedarf ausgeblendet 
werden, um klarer zu sehen. Die- 
ser Modus wird als Vorschau für 
Bewegungsabläufe benutzt. 

Die nächste Berechnungsstufe 
ist das Shading in mehreren Vari- 


Hidden-Line: Der erste dreidimensionale Eindruck entsteht, 
die Farben werden nicht berücksichtigt 








Be 


anten. Hier werden die Objekte als 
Volumenkörper dargestellt, und 
Farbe kommt ins Spiel. Beim 
»Flat-Shading« sind die Dreiecke, 
die das Objekt bilden, deutlich zu 
sehen. Auf jeder Fläche wird die 
Farbe des Objekts mit der des 
Lichts gemischt. Dadurch entsteht 
ein facettenartiger Eindruck, der 
aber die Objektfarben und -formen 
sowie die Beleuchtungssituation 
schon recht ordentlich wiedergibt. 
Das »Gouraud-Shading« run- 
det aufgrund eines speziellen Al- 








Flat-Shading: Jede Fläche des Objekts erhält eine eigene 
Farbe, die sich aus Objekt- und Lichtfarbe ergibt 
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gorithmus' die durch die Dreiecke 
entstehenden Kanten ab und 
zeigt auch schon ansatzweise 
Texturen oder Oberflächenbe- 
schaffenheiten. Diese Stufe ist für 
eine exakte Vorschau geeignet. 
Das »Phong-Shading« berech- 
net Objekteigenschaften, Licht, 
Schattenwurf und Texturen reali- 
stisch und rundet Kanten ab. 
Transparenz und Reflektion wer- 
den nicht berücksichtigt, was sich 
positiv auf die Rechenzeiten aus- 
wirkt. Für viele Zwecke, gerade 








struktion und richtig gesetzten 
Lichtern entstehen im »Raytra- 
cing«-Verfahren Bilder, die von 
Fotos kaum zu unterscheiden 
sind. 

Diese Rechenverfahren werden 
natürlich sowohl für Einzelbilder 
als auch für Animationen ange- 
wandt, die durch die Bewegung 
von Objekten und/oder der Kame- 
ra im dreidimensionalen Raum 
entstehen. Die Bewegungen kön- 
nen linear von einem Punkt im 
Raum zu einem anderen erfolgen, 


Phong-Shading: Die Farben und Texturen stimmen schon, 
Transparenz und Reflektionen fehlen noch 


im technischen Bereich, wo es 
um die pure Darstellung von Ab- 
läufen geht, reicht diese Rechen- 
methode völlig aus. 

Der »Scanline«-Modus, in vie- 
len Programmen implementiert, 
ist zwischen den Shading- und 
den Raytracing-Algorithmen an- 
gesiedelt und verzichtet je nach 
Programm auf Transparenz oder 
Schattenwurf. 

Krönender Abschluß ist das 
»Ray-Tracing«. Diese Berech- 
nungsart berücksichtigt nun auch 
Transparenzen und Spiegelun- 
gen. Bei allen Programmen kön- 
nen in puncto Rechentiefe, etwa 
bei einer Spiegelung, Grenzen 
gesetzt werden, um den Spiegel 
im Spiegel im Spiegel etc. Einhalt 
zu gebieten und die Rechenzeit 
nicht ins Unermeßliche steigen zu 
lassen. Bei korrekter Objektkon- 
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wie etwa ein fallender Gegen- 
stand. Die zweite, elegantere und 
flexiblere Möglichkeit der Bewe- 
gung ist die Pfadanimation, die ei- 
ne Objekt- oder Kamerabewe- 
gung in Bögen oder Kurven 
zuläßt. 

Die Idee für eine 3-D-Animati- 
on ist normalerweise schnell ge- 
boren, mehrere Amiga-Freaks 
produzieren im Brainstorming in 
der Regel binnen kurzer Zeit 
ganze Filme im Kopf. Die Umset- 
zung dieser Vorstellungen zu fer- 
tigen Animationen ist jedoch mit 
einigen Hürden verbunden, die es 
zu nehmen gilt. 

Zum ersten sind die Hardware- 
Anforderungen im 3-D-Bereich 
extrem hoch. Mit einem 68000- 
Rechner können natürlich 3-D- 
Grafiken oder Animationen er- 
stellt werden, wenn man die da- 


mit verbundenen Rechenzeiten in 
Kauf nehmen mag. 

Einmal abgesehen vom lang- 
samen Bildaufbau bei komplexen 
Objekten muß die Rechenzeit im 
Ray-Tracing-Modus, die auf ei- 
nem Amiga 4000/040 pro Bild oft 
schon die Stunden-Grenze über- 
schreitet, hier nach Tagen ge- 
messen werden. Mit kleinen Bild- 
schirmauflösungen und weniger 
rechenintensiven Berechnungs- 
methoden kann dem Manko et- 
was abgeholfen werden. Für Ani- 
mationen muß trotzdem manch- 
mal mit wochenlangen Rechen- 
zeiten kalkuliert werden. 

Ein 68020-Prozessor, möglichst 
in Begleitung eines Koprozessors, 
für den fast jedes Programm eine 
speziell angepaßte Version bereit- 
hält, sind die Minimalausstattung, 
in der 3-D-Grafik-Programme eini- 
germaßen flüssig laufen und ohne 





immense Wartezeiten Resultate 
liefern. Die RAM-Ausstattung ist 
der nächste Punkt, der Grenzen 
setzt. Bei Anwendung von Textu- 
ren, IFF-Bildern oder Spezialef- 
fekten geht der Speicher oft gleich 
megabyteweise stiften. 6 MByte 
RAM mit möglichst kurzer Zu- 
griffszeit sollten schon im Rechner 
stecken, um auch etwas komple- 
xere Szenen gestalten und be- 
rechnen zu können. 

Auf der Festplatte, die unver- 
zichtbar ist, sollte noch einiges an 
Platz vorhanden sein. 25 Bilder, 
also eine Sekunde Animation, be- 
legen immerhin knapp 19 MByte 
Plattenspeicher. 

Letzte, aber nicht unwichtigste 
Überlegung betreffs der Hard- 
ware ist, wie die Animation prä- 
sentiert werden soll, wenn sie 
denn fertig ist. Die wochenlange 





Berechnung einer Animation auf 
einem minimal ausgestatteten 
Amiga mit altem Chipsatz in 
höchster Auflösung und Farbtiefe 
macht wenig Sinn, wenn die Dar- 
stellung nur in 16 Farben mit 10 
fps (Frames per second = Bilder 
pro Sekunde) erfolgen kann. 

Bei der Wahl der Auflösung 
muß sicher jeder mit seinem Ami- 
ga eigene Erfahrungen machen. 
Der HAM-Modus erlaubt die far- 
benprächtige Darstellung einer 
Animation in Lores (max. 368 Pi- 
xel breit) mit oder ohne Interlace 
auch auf alten Rechnern und ist 
auf den Amigas 500 und 2000 si- 
cher erste Wahl. Mit dem AA- 
Chipsatz sind in puncto Auflö- 
sung gänzlich neue Zeiten ange- 
brochen. HAM, HAM8 (über 


256000 Farben) oder bis zu 256 
aus 16,8 Millionen Farben sind in 
allen videotauglichen Formaten 


Scanline: Es fehlen - je nach Programm - der Schattenwurf 
oder die Transparenz, sonst ist alles da 


verfügbar. Die Wahl hängt also 
nur noch von der Leistungsfähig- 
keit des Prozessors und der Ver- 
änderung der Inhalte von Bild zu 
Bild ab. Leider spielen auch noch 
so gut ausgerüstete Rechner der 
neuesten Generation selbst unter 
Zuhilfenahme von Animationsbe- 
schleunigern wie ClariSSA nicht 
jede Animation in jeder Farbtiefe 
flüssig ab. 

Wer auf dem Rechner bleibt, 
also das Werk nicht per Video 
verbreiten möchte, kann mit dem 
AA-Chipsatz die Animation 
selbstverständlich auch in flim- 
merfreien Auflösungen berech- 
nen und abspielen. Sämtliche 
Auflösungen wie Euro72, Su- 
per72, VGA , Multiscan und Dbl- 
Pal unterstützen das für einen 
flüssigen Animationsablauf nötige 
Double-Buffering. 
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Die Aufzeichnung einer Anima- 
tion auf Videoband erfordert die 
Wandlung der RGB-Signale des 
Rechners in Videosignale. Der 
Amiga 1200 beispielsweise hat 
einen Wandler, der diese Arbeit 
erledigt, schon auf der Platine. 
Besitzer anderer Rechner müs- 
sen einen Wandler oder ein 
Genlock, das auch die Mischung 
von Video- und Amigasignal be- 
herrscht, separat erwerben (s. 
Seite 44). Bei der Berechnung ei- 
ner Videoanimation sollten die 
Einzelbilder in einer »Overscan- 
Auflösung« berechnet werden, da 
die normalen Bildgrößen wie etwa 
320 x 256 oder 640 x 512 Pixel 
auf dem Videoband einen stören- 
den Rand haben. 

Viele 3-D-Programme können 
aus den Einzelbildern gleich die 
Animation generieren. Einmal ab- 
gesehen vom bequemen Hand- 


RAYTRACING 


Seit kurzem gibt es eine weite- 
re Methode, um hochauflösende 
Animationen in großer Farbtiefe 
auf Video aufzuzeichnen: Motion- 
JPEG-Karten spielen Animatio- 
nen in Echtzeit ab. Leichte, nicht 
mehr sichtbare Verluste in der 
Bildqualität müssen dabei in Kauf 
genommen werden. Der Vorteil 
liegt ganz klar im enorm günsti- 
gen Preis-Leistungs-Verhältnis 
dieser Karten. Die Preise werden 
inzwischen von anspruchsvollen 
Heimanwendern akzeptiert. Die 
Anforderungen an die Hardware 
sind jedoch recht hoch. 

Egal, wie gut man ausgerüstet 
ist, Grenzen gibt es immer. Wer 
mit Fantasie und Elan an die 3-D- 
Konstruktion und -animation geht, 
lastet auch mehrere Amiga 4000 
voll aus und beschwert sich über 
Wartezeiten. Die Kunst liegt dar- 
in, mit möglichst wenig Aufwand 





Raytracing: Besser geht's nicht. Alle physikalischen Gege- 
benheiten sind bei diesem Bild berücksichtigt 


ling ist die Qualität und die Ab- 
spielgeschwindigkeit dieser Ani- 
mationen oft nicht optimal. Es 
geht so — aber es geht eben auch 
besser. ADPro-, ClariSSA- und 
Scala-MM-Besitzer sollten, wenn 
es irgend geht, die Einzelbilder in 
24-Bit-Farbtiefe berechnen und 
speichern lassen, um in der Folge 
die Animationsberechnung einem 
dieser Spezialisten zu überlassen. 

Bei der Aufzeichnung auf 
Videoband gibt es neben dem di- 
rekten Abspielen vom Rechner 
weitere Möglichkeiten, hochwerti- 
ge Animationen herzustellen. Die 
Einzelbildaufzeichnung, auch als 
Dienstleistung zu haben, setzt 
professionelles Videoequipment 
voraus, bringt dafür aber die be- 
sten Resultate, was die Ablaufge- 
schwindigkeit — eben 25 Bilder/s 
— angeht. 
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ein fürs Auge optimales Ergebnis 
zu erreichen. 

Und da kommt die Software ins 
Spiel: Die Programme auf dem 
Amiga ermöglichen auch dem 
Ungeübten nach einigen Stunden 
Arbeit die Berechnung einfacher 
Szenen, die wirklich gut ausse- 
hen. Fotorealistische Computer- 
animationen jedoch, wie wir sie 
im Fernsehen oder auf der Kino- 
leinwand bewundern können, er- 
fordern lange Einarbeitungszeiten 
und große Ausdauer vor dem 
Computer. Lohn der Ausdauer 
sind Bilder, die von der Qualität 
her keinen Vergleich mit anderen 
Rechnerplattformen oder Pro- 
grammen zu scheuen brauchen. 
Denn auf dem Amiga gilt: »Imagi- 
ne Reflections of a Real 3D Light- 
wave in the Cinema of Caligari 
showing the film Aladdin!« rb 
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„sup VIDEO MEDIA oy,, 
P 


e Ch 
“,, _ TITLER 
FODAD - Digigar animation D* 


Die Software für professionelle Titelgestaltung! 


MONUMENT TITLER 
ist ein Videobetitelungs-Werkzeug. Und das ist die Philosophie von MONUMENT - einfach, dennoch 
flexibel in der Anwendung, bei gleichzeitig bester Qualität im Ergebnis. Kreative Möglichkeiten wie die 
Einbindung von Texturen bzw. Moterialien lassen keine Langeweile im Erscheinungsbild aufkommen. 
Mitgelieferte Schriften und Grafiken unterstreichen die vielfältigen Möglichkeiten. Schnelle Berechnun- 
gen, die teilweise in Echtzeit ausgeführt werden, erleichtern die Arbeit und verstärken so die Motivation 
zum Experimentieren auf der WYSIWYG-Benutzeroberfläche. Die professionelle Qualität der Ergebnisse. 
resultiert unter anderem aus dem Super Smooth Animations-Prinzip (SSA), einem neuen Kantenglät- 
tungsverfahren und aus hochoptimierten Algorithmen zur Darstellung auf dem laufenden Videosignal, 





Einige Features: 
— Timeline zum Editieren der zeitlichen Gegebenheiten (z.B. Effekte, Laufzeiten, Standzeiten etc.) 


— WYSIWYG-Oberfläche „What you see is what you get”. DTP- oder textverarbeitungs-ühnliches 
Editieren mit gleichzeitigem Ergebnis-Preview. 


— Endlos(!) Scroll oder Crawl — horizontales oder vertikales Endlos-Scrolling von übergroßen 
Seiten für Vor-/Nachspann 

— Diverse Animations-Möglichkeiten 
® 1:1 Vorschau in Graustufen (Layout-Preview) ® Preview-Animation (Play-Preview) © Super- 
schnelle Berechnung als SSA-Animation in Höchstqualität bezgl. Farbverteilung und Anim-Ablauf 


— Frei skalierbare Schriften; Antialiasing zur perfekten Kantenrundung. 
— Schrift-Attribute wie kursiv, Umriß, Schatten und Halb-Transparenz zum Video 


— Oberflächen-Zuteilung wie z.B. Marmor, Gold oder Farhverläufe. Zuteilbar auf die Schriftfront, 
die Schrifttiefe und den Schatten (auch einzeln und/oder auch unterschiedlich) 


— Export IFF-Funktion d.h. Kompatibilität zu Adorage, Deluxe Paint, MN-Software 0.0. 
Diverse Text-Ausrichtungsmöglichkeiten wie z.B. zentriert, zwei Spalten, links/ rechts 
= außerdem im Lieferumfang: diverse CG-Fonis und diverse Materialien N 
— Genlock Steuerung möglich (Neptun von Electronic Design) 

- voll multitaskingfähig, benötigt keine Zusutzhardware 


...249,- DM* 


Butterweiche 
VERRAT 
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CLARISSA 3.0 professional 499,- DM* 


...jetzt noch weicher durch High-End-SSA! 


LU SSBEURG TINTE GALLEN EN 
EN ZNSTTTT HT A RG N RE EST BEELTEN ESTNTENLLTTN 
Schnitt, Konvertierung und externe Steuerung von Animationen, 

OU LTRTUN UNE LUNG 

- Modul „Transformer” (clariSSA 3-Option) YA) 
Geben Sie Ihren Animationen oder Grafiken endlich die Farb- 

und Auflösungs-Qualität, die tatsächlich möglich ist! 


Be ER N BITTE TOTER EANTN) LU] Wi 
Digitalisieren, Schneiden und Konvertieren Sie Ihre FM/Prism-Animationen 

in SSA und erreichen Sie nun die bisher nie dagewesene Qualität hinsichtlich 
‚Animablauf und Farb-Qualität! Holen Sie ALLES aus Ihrer FrameMachine! 

DR USEANEN] 


Amiga Magazin, Heft 11/93: Sehr gut, 11,5 Punkte von 12 
„dariSSA professional eröffnet auf dem AMIGA ungeahnte Möglichkeiten 
DE NNERL TURION LT 


LERNVIDEO CLARISSA 3 


CLARISSA v2.0 


Anim-Weichspüler & Animations-Schnittprogramm. 

Kombination von Anims mit unterschiedlicher Palette ind. Player zur Einbindung 

in Multimedia. 

Amiga Magazin, Heft 12/92: sehr gut, 10,8 Punkte von 12 

Amiga plus, Heft 3/93: Animationsanwendern uneingeschränkt zu 
FC 

Amiga special, Heft 4/93: Leistung 95%, sehr gut 


49,- DM* 


IL] 


Registrierte Anwender 
erfragen bitte die entspr. 
LEITETE 


Pro 


DAL 


Feldelestraße 24 
78194 Immendingen 


‚dariSSA und ADORAGE sind erhältlich im gut sortierten Fachhandel Telefon 07462/6903 


PRESENT E27) VB 
PRESSURE IT A ER SEN ET UT TH Telefax 07462/7435 
Unsere Vertriebspartner in Österreich: B&C EDV-Systeme Wien; Schweiz: promigos. Support-Mailboxen 
sich incl. H 5 0511 /801610 oder 801676 
0202/753280 
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DORNGL 


SPEKTAKULÄRE VIDEOEFFEKTE FÜR PROFIS 


Die Multi-Effect-Software ADORAGE ist DAS Programm zur 
Erstellung effektvoller Ein- und Überblendungen von Grafik 
und Text, Spektakuläre Effekte, wie sie täglich im Fernse- 
hen zu sehen sind, können mit ADORAGE in hisher unge- 
ahnter Vielfalt erstellt werden. Unzählige Effektvarianten 
bieten reichlich Möglichkeiten, Videoproduktionen den ge- 
wissen professionellen Touch zu verleihen. ADORAGE unter- 
stützt das eigens entwickelte SSA-Format, welches auch 
komplexe Animationen „bufterweich” abspielt. 





— - 








Wirbeln oder rollen Sie Ihre Grafiken auf atemberaubende 
Art auf den Bildschirm, überblenden Sie mit Spiralnebel 
oder Splittern und blättern Sie dann Ihre Grafik ins laufen- 
de Videobild. Lassen Sie Ihre Produktionen den „Großen“ in 
nichts mehr nachstehen! Ein-, Um-, Überblendungen ein- 
fach in sekundenschnelle mit ADORAGE. 


PRESSESTIMMEN 

Amiga Magazin 

Heft 7/91: „Leichte Erlernbarkeit, gut durchdachte 
Benutzerführung” 

Sonderheft 10,1 Punkte von 12. 

2/9: „Sehr viele fantastische Effekte.” 

Amiga plus 

Heft 1/92: „Weich oblaufende und hochwertige Effekte, 
schnelle Berechnung” 

Heft 10/93: „Das führende Programm für Trickblenden” 

Amiga special 

Heft 2/92: „Einfach, schnell und trotzdem sehr gut‘; 

Heft 10/93: „Konkurrenzlos“ 

Video Aktiv 

Heft 10/93: „Nahezu genial." „Mit Adorage lassen sich all’ 
die Tricks einfach und perfekt realisieren, die 
Sie von viel teureren Systemen kennen und 
Ihrem Video professionelles Aussehen geben.“ 


ADORAGE V 2.0 199,- DM* 
Update V1.x > V2.0 99,- DM* 
Update V1.5>V2.0  59,- DM* 


Für Updates Originaldisc und Betrag in bar oder 
Scheck einsenden an ProDAD 

LERNVIDEO 

Mit dem Lernvideo erhalten Sie die wohl einfachste 
Möglichkeit, ADORAGE optimal auszureizen: 


49,- DM* 





dariSSA und ADORAGE sind erhältlich im 


‚gut sortierten Fachhandel oder direkt bei 
ProDAD. D ) > 
IAD 


Unsere Vertriebspartner in Österreich: Feldelestraße 24 

B&CEDV-Systeme Wien; Schweiz: promigos 78194 Immendingen 
Telefon 07462/6903 
Telefax 07462/7435 


Support-Mailboxen 
0511/801610 oder 801676 
0202/753280 


GRUPPE DREI - Villingen 


Updates nur direkt bei ProDAD. 


RAYTRACING 





von Johann Schirren 
und Holger Meerwarth 


b für Einsteiger, Fortge- 
0 schrittene oder Profis, für 

jeden findet sich auf dem 
Amiga das richtige 3-D-Pro- 
gramm. Und die Preise halten 
sich in Grenzen, gerade wenn 
man sie mit denen von Pro- 
grammen auf anderen Platt- 
formen vergleicht. Die wichtigsten 
Vertreter dieser Programmgat- 
tung stellen wir Ihnen vor. 


Ein Traum aus Tausendundei- 
ner Nacht: Man reibt an der Öl- 
lampe und schon sieht man die 
schönsten 3-D-Animationen. Ob 
»Aladdin 4D« annähernd diesen 
hohen Anspruch erfüllt, haben wir 
für Sie getestet. 

Aladdin 4D ist als Rayshader 
konzipiert und nicht in der Lage, 
echte Reflektionen zu berechnen. 
Das ist bei Animationen aber 
auch nicht immer erforderlich und 
spart enorm Rechenzeit. 

Geliefert wird Aladdin 4D mit 
deutschem Handbuch von Amiga 
Forum in Wuppertal. Die Installati- 





on geschieht über ein eigenes 
Skript. Auf einen Kopierschutz 
wurde verzichtet. Zu empfehlen 
ist aber ein aufgerüsteter Compu- 
ter. Sinnvoll sind eine Antiflicker- 
und eine Grafikkarte. Direkt unter- 
stützt werden »DCTV«, »Retina«, 
»OpalVision« sowie die HAM8- 
Modi des Amiga 4000 und 1200. 

Nach dem Start öffnet sich ein 
Hires-Interlace-Bildschirm. Für 
Anwender ohne Antiflickerkarte 
ist das Arbeiten eine Qual, da 
man die Auflösung nicht verän- 
dern kann. Auch auf Grafikkarten 
sind leider nur 640 x 512 Punkte 
im Editor darstellbar. 

Aladdin 4D hat ein eigenes 
Konzept, das auf nur einem Edi- 
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tor beruht. Allerdings müssen 
nicht alle Objekte in diesem einen 
3-D-Raum erstellt und positioniert 
werden. Man kann beliebig viele 
3-D-Welten öffnen. 

Wie kommt man zu Objekten? 
Hier zeigt sich ein großes Manko: 
Außer dem eigenen Format kön- 
nen nur ».GEO«-Dateien von »Vi- 
deoscape« geladen werden. Die 
Objektfarben der Videoscape-Ob- 
jekte werden nicht übernommen, 
können aber zur Trennung der 
Einzelteile komplexer Objekte 
herangezogen werden. Die Ober- 
flächen müssen in Aladdin 4D 
neu generiert werden. 

Grundkörper (Primitives), wie 
von anderen Programmen be- 
kannt, gibt es nicht. Sie lassen sich 
aber mit den beiden Grundformen 
»Arc« oder »Rectangle« schaffen. 

Da Aladdin mit Polygonen und 
Pfaden arbeitet, ist der Import von 
EPS-Dateien, die mit »Professio- 
nal Draw« (PDraw) erstellt wur- 
den, möglich. Sie werden in Alad- 
din importiert, mit Tiefe versehen 
und animiert. Auch der umge- 
kehrte Weg ist möglich. Nach 
dem Rendern kann das fertige 
Bild unter anderem auch als 


Aladdin 4D: Der Editor ist gewöhnungsbedürftig und bietet 
nur zwei verschiedene Grundkörper für die Konstruktion 





Raytracer/Rayshader: 


Übersicht 


Die Auswahl an 3-D- 
RE u N 
dem Amiga so groß 
wie auf keiner ande- 
ren Plattform. Darum 
hat man auch die Qual 
der Wahl. Wählen Sie 
EHE oKICHE 





PDraw-Clip ausgegeben werden. 
Als weitere Speicherformate exi- 
stieren IFF, Anim-5 und IFF-24. 

Das ca. 250 Seiten starke, 
deutsche Handbuch beschreibt 
im Schnelleinstieg, wie man mit 
Objekten umgeht und anhand der 
mitgelieferten Animation wird ein 
grober Überblick über die Fähig- 
keiten vermittelt. Es schließen 
sich verschiedene Tutorials an. 
Bezeichnenderweise wird dabei 
mit Bewegungen entlang von 
Pfaden begonnen. Das sind die 
Kernpunkte von Aladdin: Pfad 
und Polygon. Man kann aus ei- 
nem Polygon einen Pfad machen 
und umgekehrt. Dieses ermög- 
licht es, jedem Objekt eine Bewe- 
gung zuzuweisen. 

Neben einfachen Bewegungen 
können Objekte auch deformiert 


Sehenswert: Die Ergebnisse von »Aladdin 4D« sind durch- 


aus sehenswert, auch ohne Raytracing 





werden, sofern keine Rotationen 
von Polygonen ausgeführt werden 
und genügend RAM vorhanden ist. 

Über die Beschreibung der ein- 
fachen Zeichenoperationen ge- 
langt man dann zu einem der in- 
teressantesten Aspekte: Aladdin 
4D kann gasförmige Objekte ver- 
walten. Damit ist nicht eine Ne- 
belfunktion gemeint, wie sie an- 
dere Programme haben, nein, es 
sind Objekte, die mit Texturen 
und Bumpmaps belegt und mit 
Turbulenz versehen werden kön- 
nen. Als Objekte sind sie selbst- 
verständlich auch animierbar. 

Hat man ein 3-D-Objekt als 
Drahtgitter erzeugt, werden ihm 
zur Berechnung Eigenschaften 
zugewiesen. Aladdin 4D bietet 
Facet-, Gouraud- und Phong- 
Shader an. Es können die Far- 
ben, Transparenz, Reflektion, 
Härte, Größe des Glanzlichts, 
und mehr eingestellt werden. 

Ein weiterer Bestandteil sind 
die Attributlisten. Will man einem 
Körper ein Attribut zuweisen, muß 
man eine Liste erstellen. Es kann 
ein vorhandenes Material gela- 
den, oder ein neues durch Einga- 
be von Attributen erzeugt werden. 
Anfangs- und Endattribute kön- 
nen verschieden sein, so daß ein 
Körper während einer Animation 
etwa in der Farbe verändert wird. 

Texturen werden den Objekten 
wie Attribute in Listenform zuge- 
wiesen. Angefangen von norma- 
len Bitmaps mit verschiedenen 
Projektionen, über Bumpmaps, 
für reliefartiges Aussehen, bis zu 
mathematischen Texturen, ist al- 
les drin. Es können beliebig viele 
Texturen einem Objekt zugewie- 
sen und animiert werden. Textu- 
ren können auch auf Teilflächen 
angewendet werden. 

Fazit: Wer auf Spiegelungen 
verzichten kann, dem sei Aladdin 
4D für die Erstellung von Anima- 
tionen gerade auf kleineren Ami- 
gas empfohlen. Das Fehlen von 
Grundkörpern macht die Kon- 
struktion gerade am Anfang 
schwer. 


Im Markt der 3-D-Grafikpro- 
gramme gibt es »Caligari« in ver- 
schiedenen Versionen. Wir stel- 
len Ihnen »Caligari24« vor, das 
sich als direkte Konkurrenz zu 
»lImagine 3.0« und »Real 3D 
2.47« einordnet. 

Caligari arbeitet nicht mit dem 
Raytracing-Verfahren, sondern 
mit einem modifizierten »Phong- 
Shading«. Der Vorteil liegt in der 
kurzen Berechnungszeit eines 
Bildes, sein Nachteil dagegen in 
der geringeren Realitätstreue. 
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Was bietet nun Caligari24 Neu- 
es? Wie der Name andeutet, un- 
terstützt diese Version nun auch 
die Berechnung von 24-Bit-Bil- 
dern. Caligari24 geht sogar noch 
weiter und bietet einen 8-Bit-Al- 
pha-Kanal, der für korrekte Be- 
rechnung der Objekttransparenz 


wichtig ist. Die Programmierer ha- 
ben den richtigen Schritt getan, 
rechnen intern mit 24 Bit und wan- 
deln dann das Bild ins gewünsch- 
te Ausgabeformat um. Als Ausga- 
bemodi kommen neben den HAM- 
Modi gängige Framebuffer in Fra- 
ge. Die Ausgabemodule unterstüt- 
zen zwar nur Grafikkarten der 
oberen Preisklasse, aber manche 
Hersteller preiswerter Karten lie- 
fern selbst Treiber mit. Notfalls 
bleibt dann noch der Weg über 
»Art Department Professional« 
oder »Rasterlink«, denn leider 
speichert Caligari24 Echtfarb-Bil- 
der nur im Rendition-Format. 

Caligari24 läuft prinzipiell auf 
allen Amiga-Modellen. Unbedingt 
notwendig sind jedoch eine Fest- 
platte, 1 MByte Chip- und minde- 
stens 2 MByte Fast-RAM. 

In der Verpackung finden sich 
ein englisches und ein deutsches 
Handbuch. Das vom AEON-Ver- 
lag beigesteuerte deutsche Ex- 
emplar ist aber mehr als eine ein- 
fache Übersetzung. Außerdem 
muß man auf das mitgelieferte 
Video verweisen: Auf ihm sind 
die wichtigsten Beispiele gut 
nachvollziehbar dargestellt. Der 
Kommentar ist zwar in Englisch, 
doch zusammen mit dem deut- 
schen Handbuch stellt dies eine 
der besten Einarbeitungen dar. 

Die Installation von Caligari24 
erfolgt mit Hilfe des Commodore- 
Installers. Auf Wunsch werden Ein- 
tragungen in die »User-Startup« 
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vorgenommen. Vor den Pro- 


grammstart hat Octree noch die In- 
stallation des Dongles gesetzt. Da- 
mit erst gar keine Kompatibilitäts- 
probleme auftauchen, wurde er 
nicht durchgeführt. Nachdem diese 
Hürde gemeistert ist, erfolgt der 
Programmstart. Dabei fällt unange- 





Caligari24:Kein Raytracing, aber trotzdem gute Ergebnisse 
und das trotz relativ kurzer Rechenzeit 


nehm auf, daß sich der Bildschirm 
nicht nach hinten klicken läßt. 

Der Object-Designer zeigt sich 
im von der Vorversion gewohnten 
Outfit. Er bietet ein perspektivi- 
sches Arbeitsfeld und am unteren 
Bildrand die Befehlsleiste. Bei der 
Objektkonstruktion macht es Cali- 
gari24 ähnlich wie andere Pro- 
gramme und arbeitet mit Solid-Mo- 
dellen. Caligari24 erweist sich als 
komfortabel, sofern es sich um 
Objekte handelt, die aus einfachen 
Grundkörpern zusammengestellt 
sind. Schwieriger wird es bei kom- 
plexen Objekten. Caligari24 kann 
eine Reihe von Fremdformaten la- 
den, verarbeitet diese jedoch dann 
nur als Polygon-Objekte. 

Gespeichert werden Objekte 
neben dem firmeneigenen Format 
auch als »Videoscape«- oder 
»Lightwave«-Objekte. Eine deutli- 
che Verbesserung hat der Punkt- 
editor erfahren. Mit dessen Hilfe 
ist es nun einfach möglich, Objek- 
te zu verändern. Allerdings ver- 
mißt man boolesche Operationen. 

Wichtig und positiv anzumer- 
ken ist die hierarchische Verwal- 
tung von Objekten. Unerläßlich ist 
sie besonders bei komplexeren 
Animationen. Ein weiteres kleines 
Manko: Wenn ein Objekt mit ver- 
schiedenen Materialien eingefärbt 
werden soll, so muß der Anwen- 
der dies bereits im Objektdesi- 
gner vordefinieren. 

Nach der Objektkonstruktion 
kommt die Szenengestaltung. 





Hier zeigt sich Caligari24 von sei- 
ner besten Seite. Es besteht die 
Möglichkeit, eine Szene sowohl 
interaktiv am Bildschirm, als auch 
manuell mit einem Texteditor zu 
kreieren. Auch der Wechsel zwi- 
schen beiden bereitet keine Pro- 
bleme. Die Arbeitsweise ist dabei 
denkbar einfach: Man öffnet ein 
Animationsskript und definiert die 
Ausgangsstellung. Dann verän- 
dert man alle beteiligten Objekte, 
Kameras und Lichter und be- 
stätigt wieder. Neben Bewegung 
und Richtungsänderung erlaubt 
Caligari24 auch die Skalierung 
von Objekten. Das Animations- 
skript wird als ASCIl-Datei ge- 
speichert, was eine nachträgliche 
Editierung sowie ein Übernehmen 
in andere Animationen verein- 
facht. Um die Arbeit zu kontrollie- 
ren, besitzt Caligari24 die Mög- 
lichkeit, Animationen als Drahtgit- 
termodelle direkt berechnen zu 
lassen und mittels einer Fernbe- 
dienung ablaufen zu lassen. Cali- 
gari24 arbeitet dabei mit linearen 
Bewegungsabläufen oder benutzt 
Splines. Auch eine dynamische 
Bewegung ist realisierbar. Meta- 
morphosen beherrscht Caligari24 
noch nicht. Beleuchtet werden die 
Szenen von beliebig vielen Lam- 
pen. Dabei kann für jede Lampe 
explizit festgelegt werden, ob 
Schatten erzeugt werden, oder 
nicht. Auch die Lichtfarbe ist frei 
definierbar. Positiv ist anzumer- 
ken, daß Caligari24 von sich aus 
ein sehr gutes Umgebungslicht 
beisteuert. 





auch die Möglichkeit, die Ober- 
fläche im Laufe einer Animation 
zu verändern. Ein großes Manko 
der bisherigen »Light«-Versionen 
von Caligari war die Oberflächen- 
gestaltung. Hier wurde gute Ar- 
beit geleistet. Da Caligari24 intern 
immer mit 24-Bit-Farbtiefe rech- 
net, hat der Anwender hier die 
Möglichkeit, dem Objekt Farben 
aus der gesamten Palette zuzu- 
weisen. Jetzt kann Caligari24 
auch mit Texturen und Realbil- 
dern arbeiten. Ein Unterschied 
zwischen dem Render-Verfahren, 
das Caligari24 verwendet, und 
dem Raytracing-Verfahren von 
Imagine oder Real 3D ist bei 24- 
Bit-Grafiken kaum mehr festzu- 
stellen. Anders bei der Arbeits- 
zeit: Sie sinkt gegenüber einem 
Raytracer enorm. 

Fazit: Caligari24 ist beim Auf- 
bau von Szenen stark gewöh- 
nungsbedürftig, da der Editor voll- 
kommen anders funktioniert als 
gewöhnliche 3-D-Editoren. Die 
Ergebnisse sind für einen Ray- 
shader gut und genügen, wenn 
man auf richtige Reflektionen ver- 
zichten kann. 


Maxon zielt mit seinem Produkt 
in erster Linie auf den interessier- 
ten Einsteiger. Aber auch an- 
spruchsvollen Anwendern wird 
Cinema 4D gerecht. Das Pro- 
gramm ist systemkonform pro- 
grammiert, so daß es auf allen 
Grafikkarten läuft. Die Bildberech- 
nung kann auf EGS-Karten, die 








ee 
Cinema 4D: Einfache Bedienung macht es auch dem Ein- 


steiger leicht, ins Raytracing einzusteigen 


Neu ist der Time-Editor: Einzel- 
ne Teile einer Animation werden 
hier als Linie dargestellt, auf der 
einfach der jeweilige Effekt nach- 
zuvollziehen und auch zu ändern 
ist. Nicht vergessen werden darf 


»Picasso |I« und »Merlin« direkt 
rendern. Ansonsten bleiben 
HAM6- oder HAMB8-Bilder. 

Nach der Installation mit dem 
Commodore Installer, findet man 
das Programmpaket dreigeteilt: 
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TEST 


RAYTRACIN 


Oberflächen: Das Arbeiten mit Texturen ist in »Cinema 4D« 


© SE 








einfach und bringt gute Ergebnisse 


Editor-, Konverter- und Raytracer- 
Modul bilden die Arbeitsplattform. 
Daß der Raytracer ein eigenes 
Programm darstellt, ist ein Vorteil 
bei aufwendigen Projekten. Der 
Raytracer läuft im Multitasking mit 
einstellbarer Priorität, während 
man in einem anderen Modul 
oder anderen Programmen arbei- 
tet. Die Berechnung einer Szene 
läßt sich unterbrechen und nach 
Sicherung mit den Zusatzdaten 
an der unterbrochenen Stelle fort- 
setzen, ohne das berechnete 
Teilbild zu verlieren. 

Im Editor sind die drei Seiten- 
ansichten, eine Perspektive oder 
alle gleichzeitig möglich. Rechts 
neben dem Arbeitsfenster befin- 
det sich die Symbolleiste für 
Funktionen. 

Cinema 4D stellt für die Eigen- 
konstruktion Grundkörper wie 
Würfel und Pyramide zur Verfü- 
gung. Bei der Kugel steht man 
vor der Wahl, ob man eine per- 
fekte Kugel, oder eine aus Einzel- 
flächen aufgebaute, haben will. 
Nur letztere kann man mit den 
Formwerkzeugen bearbeiten. Es 
steht auch noch eine große An- 
zahl von flächigen Grundobjekten 
zur Verfügung. 

Um den Formenreichtum zu er- 
höhen, kann man Modifizierungs- 
Operationen auf Körper anwen- 
den. Sie können zufallsgesteuert 
verknittert oder mit mathemati- 
schen Formeln verformt werden. 
Neu in der Version 1.5 ist die Ma- 
gnet-Funktion, mit der die Punkte 
eines Körpers in eine Richtung 
gezogen werden. 

Doch mit Grundobjekten allein 
ist es schwierig, komplexe For- 
men aufzubauen. Hierfür bietet 
Cinema 4D Polygone an. Es wer- 
den die Knickpunkte des Poly- 
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gons auf dem Bildschirm mit ge- 
raden Linien verbunden, um ei- 
nen groben Umriß zu zeigen. Zur 
Abrundung der Polygonform kann 
man »kubische Splines«, »Aki- 
ma« oder »B-Splines« einstellen. 
Es gibt verschiedene Methoden, 
um aus Polygonen einen Körper 
zu formen: man kann ein Polygon 
entlang einer Achse verschieben 
oder ein zweites Polygon als Pfad 
vorgeben. Das ergibt dann 
schlauchförmige Körper. Auch ei- 
ne Drehbank ist vorhanden. 

Für organische Konstruktionen 
steht der »Morphkörper« zur Ver- 
fügung. Hier kann aus mehreren 
Umrissen ein Körper zusammen- 
gesetzt werden. In der Objekt-Be- 
arbeitung kann man jetzt noch ei- 
nen Schritt zurück machen: Ein- 
zelne Punkte können selektiert 
und bearbeitet werden. Sie kön- 
nen nicht nur verschoben, son- 
dern auch zu neuen Körpern zu- 
sammengefaßt werden. Als wei- 
tere Werkzeuge gibt's Funktionen 
wie »Wickeln eines Körpers« um 
einen anderen, bei der Körper ei- 
nem Polygon folgen und auch in 
der Form angepaßt werden. 

Um Texte einzugeben, kann 
auf mitgelieferte Schriften (Helve- 
tica und Diamant) zurückgegriffen 
werden, oder man gestaltet sich 
aus Objekten ein Alphabet. Sehr 
gut ins Programm integriert sind 
auch die booleschen Operatio- 
nen, mit denen z.B. Löcher in Ob- 
jekten realisierbar sind. 

Man kann eigene Materialien 
erstellen oder auf die reichhaltige 
mitgelieferte Bibliothek zurück- 
greifen. Selbst entwickelte Mate- 
rialien können in die Bibliothek 
aufgenommen werden. Die Farbe 
läßt sich wahlweise über RGB- 
Regler oder als direkte Prozent- 





angabe einstellen. Ebenso lassen 
sich Transparenz und Spiegelan- 
teile eingeben. Die Größe des 
Glanzlichts wird in Prozent be- 
stimmt. Bei transparenten Kör- 
pern kann auch der Brechungsin- 
dex angegeben werden. Nebel- 
körper können erstellt oder jede 
Schattierung durch Anwahl von 
»selbstleuchtend« unterbunden 
werden. Um das Material zu ver- 
vollständigen, kann eine Kombi- 
nation von Texturen (Farbe, 
Transparenz, Spiegelung und Re- 
lief) angegeben werden. 

Previews sind in verschiedenen 
Stufen möglich. So lassen sich 
von der Drahtgitterdarstellung 
über Flächendarstellung bis zum 
Tiefenpuffer, mit Texturen und 
Glanzlichtern, schnell Bilder be- 
rechnen. Die Größe ist einstellbar. 
Der Tiefenpuffer der Version 1.0 
wurde durch einen schnelleren 
Scanline-Algorithmus ersetzt, der 
bis zu dreimal schneller ist und zu- 
sätzlich Spiegelungen des Bodens 
und des Himmels auf den Körpern 
berechnet. Auch der Raytracing- 
Teil wurde überarbeitet und ist 
jetzt wesentlich schneller. 

Alle Berechnungsparameter 
können auf einzelne Körper be- 
schränkt werden, um z. B. den 
Sitz von Texturen zu begutach- 
ten. Bei Bedarf wird ein Kamera- 
licht angenommen. Lichtquellen 
können als paralleles Licht oder 
auch als Punktlichter definiert 
werden. Als besonderer Gag ist 
eine Sonnensimulation enthalten. 

Als besonderes Bonbon ist der 
Objektkonverter »Castillian« in 
der Light-Version beigelegt, der 
die Objekte vieler 3-D-Program- 
me mit Texturen laden und spei- 
chern kann (s.a. Seite 88). 





Fazit: Gerade für Einsteiger ins 
Raytracing ist Cinema 4D geeig- 
net, da die Bedienung gut durch- 
dacht ist. Leider bietet das Pro- 
gramm nur Kamera-Animationen. 
Das ist sicher ein Ansatzpunkt für 
weitere Verbesserungen, des an- 
sonsten für diesen Preis konkur- 
renzlos guten Raytracing-Pro- 
gramms. 


Die Version 3.0 des legen- 
dären Raytracers »Imagine« ver- 
spricht viel Neues. Denn die Pro- 
grammierer haben sich mächtig 
ins Zeug gelegt, um ihr Pro- 
gramm aufzupolieren. 

Am Grundaufbau von Imagine 
hat sich im Vergleich zu den Vor- 
versionen nicht viel geändert, es 
handelt sich vielmehr um neue 
Funktionen und Erweiterungen. 
Aber davon gibt es so viele, daß 
nur die wichtigsten erwähnt wer- 
den können. 

Durch den neu integrierten 
»Spline Editor« ist die Erstellung 
von hochwertigen 3-D-Schriften 
oder Logos erheblich leichter ge- 
worden. Hierbei gibt es zwei Mög- 
lichkeiten: Zum einen durch das 
Setzen von »Knoten-Punkten«, 
die durch eine abgerundete, be- 
rechnete Kurve (Spline) miteinan- 
der verbunden sind. 

Die elegantere Variante wird 
dem Benutzer durch das Einbin- 
den von PostScript-Fonts zur Ver- 
fügung gestellt. Ist ein Font aus- 
gewählt und ein Text eingegeben, 
erzeugt Imagine einen hochwerti- 
gen zweidimensionalen Spline, 
der im nachhinein verändert wer- 
den kann. Ein Spline jedoch ist 
noch kein dreidimensionales Ob- 
jekt. Die Funktion »Add Points« 





: Die vier Ansichten lassen sich auf Bildschirm- 


größe bringen, um Details sichtbar zu machen 
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formt aus einem Spline ein dreidi- 


mensionales Objekt - auf 
Wunsch mit Fasen (abgeschrägte 
Kanten). Die Erstellung professio- 
neller 3-D-Schriften, lange ein 
mühseliges Geschäft, wird so 
zum Kinderspiel. 

Der Detail Editor, zuständig für 
die Konstruktion und Bearbeitung 
von Objekten, hat die meisten 
Neuerungen erfahren. Ab Version 
3,0 kann man Objekte in der Per- 
spektive durch interaktives Ein- 
greifen in jede nur denkbare Posi- 
tion rücken. Die lästigen Rollbal- 
ken zum Verschieben der Per- 
spektive gehören endgültig der 
Vergangenheit an: Auf Klick in die 
Perspektive und sanfte Mausbe- 
wegung hin ändert sich die An- 
sicht der Darstellung. Der Zoom- 
faktor und die perspektivische 
Verzerrung werden auf die glei- 
che Art und Weise eingestellt. 

Neue Verformungsoperatoren 
wie »Shear«, »Twist« oder 
»Bend« — um nur einige zu nen- 
nen — eröffnen Objektbearbei- 
tungsmöglichkeiten, die zuvor nur 
mit Zusatzprogrammen wie »Mor- 
phus« zugänglich waren. 

Hinter dem unscheinbaren Na- 
men »Deform Tool« verbirgt sich 
eine Funktion, die sonst nur auf 
Workstations Anwendung findet: 
Es ist ein Objekt, das - ähnlich ei- 
ner Backform - als Vorlage für 
andere Objekte dient. Ähnliches 
bewirkt auch »Applique«, das ein 
Graustufenbild als Vorlage nutzt 
und so Höhenunterschiede auf ei- 
nem Objekt berechnet. 

Das Objektmorphing, früher 
umständlich durch Speichern der 
Zwischenpositionen einzelner Ob- 
jekte gelöst, wird durch »States« 
einfach. Mehrere Verformungszu- 
stände werden in einem Objekt 
gespeichert und eingesetzt. 

Der »Oycle Editor«, mit dessen 
Hilfe eben solche Objekt- und 
Gruppenbewegungen erzeugt 
werden, ist durch die »States« 
überflüssig geworden. Da jedoch 
viele Anwender nicht auf das 
»Cyclen« verzichten wollen, ist 
der Editor unverändert in der Ver- 
sion 3.0 enthalten. 

Mit »Bones« gibt Impulse dem 
Anwender ein Werkzeug in die 
Hand, das die Erstellung komple- 
xer Bewegungsabläufe erheblich 
erleichtert. Auf den ersten Blick 
ist die Funktion ein wenig um- 
ständlich umgesetzt, da jedem 
Knochen noch Facetten zugeord- 
net werden müssen. Bei genaue- 
rer Überlegung jedoch, sind diese 
Definitionen zur Darstellung exak- 
ter Bewegungsabläufe, etwa von 
Muskeln und Sehnen, durchaus 
erforderlich. 
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Durch »State Anim« ist man 
nun in der Lage, seine Vorschau- 
Animation direkt im Detail Editor 
zu berechnen und abzuspielen. 

Naturereignisse wie Sandstür- 
me, Regen und Schnee waren 
bisher sehr schwer oder gar nicht 
zu verwirklichen. Das seit Version 
2.9 vorhandene Partikelsystem 
hilft: Ein Objekt wird in vordefi- 
nierte mathematische Grundfor- 
men unterteilt, die elegantere Me- 
thode erlaubt auch die Verwen- 
dung eines zuvor modellierten 
Objekts als Grundform. Um 
größere Projekte zu realisieren, 
wird enorm viel Speicher benötigt. 
Wer also viel mit dem Partikelsy- 
stem arbeiten will, sollte 18 
MByte in seinem Amiga haben. 

Ebenfalls speicherabhängig ist 
jetzt die Vergabe von Objektei- 


genschaften, speziell das Brush- 
und Texturemapping. Begrenzun- 
gen beim Übereinanderlegen ver- 
schiedenster Texturen und Bilder 
setzt nur noch der Arbeitsspei- 
cher. 104 mathematische Textu- 
ren werden zu Imagine 3.0 mitge- 
liefert, und bieten so eine reich- 
haltige Auswahl an Objekteigen- 
schaften. Diese Fülle geht aber 
anscheinend auf Kosten der Ma- 
terialeigenschaften, da dem Pro- 
gramm sage und schreibe ein 
einziges vordefiniertes Attribut 
mitgegeben wurde. So bleibt dem 
unerfahrenen Anwender entwe- 
der der Griff in die Geldbörse, um 
Attribute zu kaufen, oder eine er- 
hebliche Zeitinvestition, um ge- 
wünschte Eigenschaften durch 
Ausprobieren zu erhalten. 

Positiv fällt auf, daß auch ein 
Ausschnitt einer Szene berechnet 
werden kann, was für Tests sehr 
nützlich ist. Die Rechenzeit läßt 


sich durch wiederholtes Verwen- 
den der zuerst berechneten Pa- 
lette nochmals verkürzen. Wenn 
alle Objekte für eine Szene er- 
stellt sind, muß ein Projekt geöff- 
net und festgelegt werden, in wel- 
cher Auflösung, Farbtiefe und in 
welchem Rechenmodus die Da- 
ten berechnet werden sollen. Die 
Anpassung an den AA-Chipsatz 
wurde ohne viel Aufsehen durch- 
geführt. Die Grafikkarte »OpalVi- 
sion« wird unterstützt. 

Im »Action Editor« ist die Arbeit 
durch die Funktionen Cut, Copy 
und Paste wesentlich einfacher 
geworden. Objekte können nun 
bequem innerhalb einer Szene 
ausgeschnitten, verschoben und 
wieder eingefügt werden. 

Die »Hinge«-Leiste, für die 
Koppelung von Objekten nützlich, 





Realistisch: Die Raytracing-Bilder, die »Imagine« liefert, 
überzeugen durch ihre Realitätsnähe 


wurde entfernt. Ihren Platz nimmt 
nun »Associate« ein, wodurch 
der Animateur nun Objekte, Licht 
und die Kamera an ein anderes 
Objekt anhängen kann. Somit ist 
das Verfolgen eines Flugzeuges 
bei aufwendigen Flugmanövern 
mit dem »Anhängen« der Kamera 
an den Flieger schon erledigt. 

Für die »FX-Module«, die 
spektakuläre, aber einfach zu 
realisierende Objekteffekte erlau- 
ben, gibt es jetzt vier gleichzeitig 
anwendbare Leisten, was ange- 
sichts der neu hinzugekommenen 
Effekte auch erforderlich war. 

Mit »Spike« wird aus einer Ku- 
gel blitzschnell ein stacheliger See- 
stern. »Baloon« bläst, wie der Na- 
me schon vermuten läßt, Objekte 
auf oder läßt sie in sich zusam- 
menfallen, wobei die Oberfläche 
leicht geknittert wird. »Sway« ist 
ausschließlich auf eine Gruppe an- 
wendbar und bringt dieselbe in 





Schwingung. Auch die Bewegung 
von Blättern eines Baumes durch 
Windeinfluß ist somit kein aufwen- 
diges Unterfangen mehr. 

Beim Laden von Objekten in 
den »Stage«- bzw. »Action«- Edi- 
tor hat man die Möglichkeit, »Lay- 
er« zu vergeben. Diese Layer 
ermöglichen es, beim Erstellen 
von Vorschau-Animationen nicht 
benötigte Objekte auszublenden 
und dadurch die Zeiten für das Be- 
rechnen einer Drahtgitteranimation 
im erträglichen Maß zu halten. 

Das Ausleuchten einer Szene 
gestaltet sich durch den erweiter- 
ten Funktionsumfang der Licht- 
quellen jetzt wesentlich leichter. 
Es stehen verschiedene Lichtty- 
pen zur Verfügung, die durch wei- 
tere Einstellung genauer spezifi- 
ziert werden. Durch Bestimmung 
der Lichtreichweite kann etwa ex- 
akt festgelegt werden, wo die 
Ausleuchtungsgrenzen liegen. 
Lichtlinien ermöglichen genaues 
und schnelles Ausleuchten eines 
Raums und sparen so aufwendi- 
ge Probeberechnungen. 

Das Ausrichten der Kamera 
wird durch Kameralinien unter- 
stützt und ermöglicht ein komfor- 
tables Positionieren der Kamera. 

Den letzten Schliff erhalten die 
Bilder durch den stark verbesser- 
ten Anti-aliasing-Algorithmus, der 
jedoch auch die Rechenzeiten 
enorm ansteigen läßt. 

Durch die einstellbaren »Prefe- 
rences« kann das Programm in 
vielen Bereichen verändert, auf 
Situationen und an die eigenen 
Bedürfnisse angepaßt werden. 

Wer Imagine 3.0 als Neuversi- 
on erwirbt, bekommt zusätzlich 
zum englischen Handbuch, den 
beiden bekannten Imagine- 
Büchern (»Imagine Buch« und 
»Imagine Profiworkshop«) und 
den drei Installations-Disketten 
auch eine schöne Verpackung. 
Der Update-Kunde muß auf die 
Originalverpackung und die zu- 
sätzlichen Bücher verzichten, die 
in den meisten Fällen schon vor- 
handen sein dürften. 

Laut AmigaOberland wird es 
ein Software-Abonnement geben, 
das den Anwender mit vier Upda- 
tes im Jahr versorgen soll und ca. 
300 Mark kosten wird. 

Durch die Verwendung des 
Commodore-Installers wird die In- 
stallation der Version 3.0 zur rei- 
nen Formsache. Eine Festplatte 
ist kein unbedingtes »Muß«, je- 
doch für flüssiges Arbeiten unbe- 
dingt nötig. 

Fazit: Die Entwicklung bei den 
3-D-Programmen ist weitergegan- 
gen. Neue Fähigkeiten, die früher 
Workstations vorbehalten waren, 
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TEST 


sind jetzt auf dem Amiga verfüg- 
bar. Imagine hat mitgehalten und 
liegt durch die Neuerungen nach 
wie vor in der Spitzenklasse der 
Raytracer. 


Nun ist es soweit: »LightWa- 
ve«, in den USA schon lange als 
Beigabe zum »Video-Toaster« zu 
haben und in etlichen Kinofilm- 
produktionen eingesetzt, kommt 
auf unsere PAL-Amigas. 

Bei den Hardware-Anforderun- 
gen ist LightWave, wie praktisch 
alle 3-D-Programme, recht an- 
spruchsvoll: Ab Workbench 2.04 
und 8 MByte RAM ist die Arbeit 
mit Einschränkungen möglich, 
Grundausstattung sollten eigent- 
lich 12 MByte RAM und 68030- 
Prozessor sein. Da das Pro- 
gramm und die berechneten Bil- 


BAYTEATIES 


Sicht der 
Lichtquelle. 

Unter dem Vorschaufenster fin- 
den sich Angaben wie Koordinaten, 
Objektwahlbutton und Grid-Größe, 


gerade angewählten 


bei Animationen werden die 
Keyframes und ein Schieberegler 
angezeigt, mit dessen Hilfe durch 
die Animation »gefahren wird«. 

Auf der linken Seite sind die für 
das Editieren der Objekte, Lichter, 
Pfade, Ansichtsmodi und der Ka- 
mera zuständigen Funktionen per 
Knopfdruck abrufbar. Vorgesehen 
‚ einfach und intuitiv ist das Editie- 
ren mit der Maus. Zur exakten Ab- 
stimmung von Bewegungsabläu- 
fen oder zur Kontrolle können 
sämtliche Größen, Bewegungen 
oder Drehungen auch als numeri- 
sche Werte eingegeben werden. 

Der vierte und umfangreichste 
Teil versteckt sich hinter den 





LightWave: Endlich ist das amerikanische Programm auch 


ohne den legendären »Video Toaster« erhältlich 


der Platz benötigen, ist eine Fest- 
platte Pflicht, 120 MByte Spei- 
cherplatz sollte sie schon haben. 
Die Installation der 7 Disketten 
erledigt der Commodore-Installer, 
der eine Schublade »Toaster« 
auf der gewünschten Partition an- 
legt. Eine Normalversion für 
68000- und 68020-Rechner so- 
wie eine Floating-Point-Version 
für alle Amigas mit Mathematik- 
Koprozessor liegen danach im 
Verzeichnis. Nach dem Start des 
passenden Programms befinden 
wir uns im Layout-Editor, der aus 
vier Elementen besteht (s. Bild). 
Das große Vorschaufenster auf 
der rechten Bildschirmseite zeigt 
die Szene wahlweise von vorne, 
rechts, oben, als Perspektive 
oder von der Kamera aus. Für die 
richtige Beleuchtung nützlich ist 
die Darstellung der Szene aus 


14 


a 7 Un » 
Meisterhaft: 


Die Berechnung von Lichtstrahlen erledigt 
»LightWave« besser als die Konkurrenten 


Schaltern am oberen Bildschirm- 
rand. In »Scene« werden Szenen 
geladen, kontrolliert und gesichert. 
Der Punkt »Objects« erlaubt das 
Laden und Sichern von Objekten, 
Metamorphosen von Objekten und 
Oberflächen und Schattendefinitio- 
nen. Die Objekteigenschaften, al- 
so beispielsweise Farbe, Lichtre- 
flektion und Oberflächenbeschaf- 
fenheit, werden unter »Surfaces« 
eingestellt. Bilder werden in »Ima- 
ges« geladen, um dann auf Objek- 
te gelegt, als Reflectionmap oder 
Backdrop verwendet zu werden. 
Sequenzen wie animierte Reflec- 
tionmaps oder auf Objekte proji- 
zierte Bildfolgen und ein Color- 
cycling sind in diesem Fenster ein- 
stellbar. 

Das Licht stand nicht umsonst 
Pate bei der Namensgebung der 
Software, sondern ist ganz klar 
die stärkste Seite von LightWave. 
Im »Lights«-Window findet die ex- 
akte Einstellung der Lichtquellen 
statt: Spot- oder Punktlicht mit 
Winkel- und Intensitätsbestim- 
mung, Farbe, Stärke, Schatten- 
wurf und Linseneffekte mit zahl- 
reichen Parametern lassen Bilder 
entstehen, wie sie mit einer Ka- 
mera kaum realistischer aufge- 
nommen werden könnten. Selbst- 
verständlich können fast sämtli- 
che Einstellungen im Laufe einer 
Animation mit Hilfe von »Envelo- 
pe«-Kurven geändert werden. Die 
Veränderung der Kegelgröße ei- 
nes Spotlichts oder dessen Inten- 
sität beispielsweise unterliegen 
also innerhalb einer Animation ei- 
ner exakten Kontrolle. Solche En- 
velopes existieren auch an vielen 
anderen Stellen im Programm. 

Im »Camera«-Fenster wird die 
Auflösung des zu erzeugenden 
Bildes definiert. Zur Verfügung 
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stehen NTSC- und PAL-Videoauf- 
lösungen im D1- und D2-Format 
sowie Auflösungen für den Druck- 
bereich. Die Rechenart, ein Anti- 
aliasing, Partikel- oder Motion- 
Blur-Effekte sowie elf verschiede- 
ne Kameratypen mit Brennweite 
und Tiefenschärfe werden eben- 
falls hier definiert. 

Im »Effects«-Fenster erfolgt die 
exakte Definition der Umgebung. 
Hintergrund- und Vordergrundbil- 
der, Himmels-, Zenith- und Bo- 
denfarben, Nebel in genauen 
Grenzen und ein auch animiertes 
Dithering sind hier festzulegen. 

Unter dem Punkt »Record« er- 
folgen die Pfaddefinitionen für 
Einzelbilder und Animationen, die 
Bestimmung der Vorschau-Auflö- 
sung und eine eventuelle Palet- 
tensperrung. 

In den »Options« wird die Dar- 
stellungsweise des Editors be- 
stimmt. Von »gar nichts« bis »alle 
Objekte mit Pfaden, Lichtern, Ne- 
belradius und Background-Pictu- 
re« reicht die Bandbreite dieser 
Einstellungen. 

Der letzte Knopf ganz rechts 
oben verzweigt in den »Model- 
ler«, wo die Objekterstellung und 
-bearbeitung vonstatten geht. 
Hier empfängt einen zunächst ein 
aus vielen 3-D-Programmen be- 
kannter viergeteilter Screen, der 
Objekte von vorn, oben, links und 
in der Perspektive zeigt. 

Die Erstellung von Objekten er- 
folgt zunächst in einer Art Spli- 
nes, die dann in Objekte gewan- 
delt werden. Editiert wird mit allen 
nur erdenklichen Werkzeugen. 
Scheren, Biegen, Strecken, Stau- 
chen, Magnetismus sind nur eini- 
ge der vielen Arten, ein Objekt zu 
beeinflussen. Agfa-Compugrafik- 
Schriften sowie die Toaster- 
Fonts, von denen es 180 gibt, 
werden selbstverständlich gela- 
den, mit einer Fase versehen und 
in die Tiefe gezogen. Wer nicht 
nach Sicht editieren mag, kann 
natürlich für nahezu jede Operati- 
on Zahlenwerte eingeben. Objek- 
te der Formate »3D-Studio«, »Au- 
toCAD«, »Pict«, »Sculpt«, »Swi- 
vel« und »Wavefront« lädt das 
Programm, gesichert wird als 
LightWave-Objekt. 

Die fertig konstruierten Objekte 
werden gespeichert und nach 
Rückkehr in den Layout-Editor 
»endgefertigt«, also mit Eigen- 
schaften versehen. Im Layout- 
Editor erfolgt auch die Gestaltung 
der ganzen Szene mit Lichtern, 
Kamera und Pfaden. 

Die Verpackung hat DIN-A4- 
Größe, und es steckt einiges drin: 
7 Disketten, ein Dongle für den 
Parallel-Port, ein knapp 2508seiti- 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


ges englisches Handbuch mit An- 
hang zur neuesten Version 3.5 
sowie ein Videoband von 120 Mi- 
nuten Länge. Auf dem Video wer- 
den Projekte gezeigt, die mit dem 
Toaster und LightWave erstellt 
wurden. Ein sehr gut aufgemach- 
tes Tutorial führt in die 3-D-Soft- 
ware ein. 

Fazit: Insgesamt gesehen 
eröffnen sich mit LightWave nun 
endlich auch für PAL-Amiga-Be- 
sitzer neue, professionelle Per- 
spektiven für die 3-D-Animation 
mit dem Schwerpunkt »Licht«. 


Real 3D 2.47 


Real 3D gehörte schon immer 
zu den umfangreichsten und lei- 
stungsfähigsten 3-D-Paketen. 
Aber bei der Version 2.47 ist die 
Zahl der Neuerungen und Ände- 
rungen so groß, daß wir sie nur 
ansatzweise darstellen können. 

Bei der Installation (mit dem 
Commodore Installer) kann man 
auch die alte Version überschrei- 
ben. Alle Programm-Icons wur- 
den neu gestaltet. Außerdem fin- 
den sich neue Verzeichnisse, in 
denen die Startup-Dateien und Li- 
braries gespeichert sind. Dadurch 
wird das Programm portabel. 

Real 3D unterscheidet automa- 
tisch zwischen 68020-, 030- und 
040-Prozessor und liegt daher 
nur noch als eine Programmdatei 
mit knapp 1,25 MByte Größe vor. 
Das Programm benötigt unbe- 
dingt einen Mathematik-Kopro- 
zessor. Die Utilities wurden zum 
Teil ebenfalls überarbeitet. 

Nach dem Start präsentiert 
sich Real 3D fast unverändert. 
Bei genauerer Betrachtung fällt 
zuerst das Tool-Fenster auf, in 
dem jetzt eine Reihe von Funkti- 
onsgruppen in Icons zusammen- 
gefaßt wurde. Die Gruppen wer- 
den durch Anklicken des entspre- 
chenden Icons ein- und ausge- 
blendet. Außerdem haben viele 
Funktionen, die bisher nur über 
das Menü zu erreichen waren, 
ebenfalls ein Icon bekommen. 

Die nächste Neuerung betrifft 
die Kamerakontrolle. Das »Came- 
ra Control«-Fenster stellt alle wich- 
tigen Bewegungen der Kamera 
per Schieberegler zur Verfügung: 
Distanz, Öffnungswinkel usw. sind 
komfortabel zu regulieren. Leider 
nimmt dieses Fenster bei PAL-Hi- 
res-Auflösung fast ein Viertel des 
Bildschirms ein. Außerdem ist 
»Panning«, also das parallele Ver- 
schieben von Kamera und Ziel- 
punkt, dort nicht möglich. 

Ein weiteres Fenster enthält 
viele beim Modellieren von Objek- 
ten oft gebrauchte Funktionen 
wie Gitter ein- und ausschalten, 
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sichtbar machen etc. Beim weite- 
ren Probieren finden sich dann 
neue Fenster. So muß man nicht 
mehr den »TAG«-Editor benut- 
zen, da diese Werte jetzt über 
spezielle Fenster eingestellt wer- 
den. Im »Physical Attributes«- 
Fenster werden leicht verständ- 
lich z.B. die Masse, Elastizität, 
Reibung usw. verändert. Das 
Menü »Animate/ Create« wurde 
erweitert und zeigt dem Anwen- 
der Fenster, in denen man u.a. 
festlegt, ob eine Pfadanimation 
zyklisch oder nicht zyklisch inter- 
poliert werden soll und ähnliches. 

Auch beim Ändern einer Ani- 
mationsmethode öffnen sich diese 
Fenster. Neben diesen Variatio- 
nen der Animationsmethoden gibt 
es auch ein paar neue: So die 
fraktale »Noise Force«, die Objek- 
te abhängig von ihrer Position im 


Real 3D: Der Editor ist der fle 
beitet sogar auf Bildschirmen im HAM8-Modus 


Raum in verschiedene Richtun- 
gen bewegt. Weiterhin ermöglicht 
es die »Attribute Methode«, alle 
Objektattribute zu animieren. 

Das Morphing mit Real 3D wur- 
de stark vereinfacht. Über ein 
»Timeline«-Fenster kann man 
Anfang und Ende exakt einstel- 
len. In einem dem Timeline-Fen- 
ster ähnlichen »Key Editor« wird 
der Zeitpunkt festgelegt, wann ei- 
ne bestimmte Schlüsselposition 
durchlaufen wird. Das alles inter- 
aktiv per Mausklick: Timingpro- 
bleme gehören nun endlich der 
Vergangenheit an. Weitere wichti- 
ge Neuerungen für Charakterani- 
mationen sind die Skelette, die 
über Friktion (Reibung) in jedem 
Gelenk verfügen. Außerdem kann 
jetzt die »Inverse Kinematik« auf 
jedes der Gelenke angewendet 
und es so animiert werden. 





Genial: Kein anderer Raytracer (auch auf anderen Plattfor- 
men) berechnet Glaskörper so realistisch wie »Real 3D« 





jelste der Konkurrenz, er ar- 


Positiv auch die Bendfunktio- 
nen für spiral- und kreisförmiges 
Verbiegen von »Meshes«, was 
bei der Freiformmodellierung eine 
große Hilfe ist. Eine wichtige 
neue Baufunktion ist das Extrude 
Tool, mit dem man aus B-Splines 
Körper extrudieren kann, die mit 
drei »Bevel«-Arten angefast wer- 
den können. Dabei sind die er- 
zeugten Objekte wieder Meshes. 
Allerdings sind die Front- und 
Rückseiten Teilstücke von Poly- 
gonen, deren Umriß von B-Spli- 
nes kontrolliert wird (ebenfalls 
neu). Daher lassen sich diese 
Objekte lediglich parallel zu ihrer 
Frontseite verbiegen, sonst 
stimmt die Form nicht ganz. Um 
Freiformobjekte zu kreieren gibt's 
eine Funktion, die einen Torus 
aus einem B-Spline-Mesh gene- 
riert. Ein echter Grundkörper 


»Torus« wäre allerdings wesent- 
lich besser gewesen. 

Ebenfalls neu sind die Licht- 
quellen »Spot« und »Beam«. Er- 
sterer verfügt wahlweise über ei- 
nen sauberen Lichtverlauf zum 
Rand hin. Das Beam-Licht ent- 
spricht parallelem Sonnenlicht 
oder auch Laserlicht, je nach 


Ausdehnung. Über ein neues 
»Lightning Attributes«-Fenster 
lassen sich Verlauf, Radius, 


Reichweite und andere Lichtpara- 
meter komfortabel kontrollieren. 
Außerdem steht neben der reinen 
Farbe des Lichts eine separate 
Helligkeitsregelung zur Verfü- 
gung, die feinfühlige Ausleuch- 
tung ermöglicht. 

Der Materialeditor ist um zwei 
Bereiche erweitert worden. So 
stehen einige fraktale, auf Noise- 
Feldern basierende Handler zur 
Verfügung, mit denen man z.B. 
echte Volumentexturen erzeugt. 
Granit- und marmorartige Textu- 
ren sind dabei bereits fest pro- 
grammiert. 

Weiterhin wurde die Möglich- 
keit für externe Materialhandler 
geschaffen, so daß Drittanbieter 
Materialien jederzeit programmie- 
ren können. 

Keine wesentliche Neuerung, 
aber eine deutliche Verbesserung 
hat der Renderer erfahren. So be- 
rechnet er B-Spline-Meshes bis 
zu viermal schneller. Auch das 
Rendern von Reflektionen und 
Refraktionen wurde stark be- 
schleunigt, ebenso wie die Pro- 
jektion von Texturen. Der »Delta 
Converter«, zur Erzeugung von 
Animationen, beherrscht leider 
weder ANIM-7 noch ANIM-8. 

Fazit: Wer Bilder in Workstati- 
on-Qualität benötigt, kommt um 
Real 3D nicht herum. Kaum ein 
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RAYTRACING 





anderes Programm — gleich wel- 
che Plattform — berechnet z.B. 
Glaskörper in dieser Qualität. Be- 
zahlen muß man die hohe Qua- 
lität allerdings mit recht hohen 
Rechenzeiten. 


»Reflections« ist seit Erscheinen 
eines der meistgenutzten Rende- 
ring-Programme in Deutschland. 
Lange warteten die Reflections- 
Benutzer auf das Update mit AA- 
Unterstützung. 

Neben AA-Support bietet die 
Version 2.5 auch neue Funktio- 
nen, wie Bezierkurven und 


ARexx. Die Anleitung liegt als 
‚AmigaGuide-Datei vor und kann 
so einfach gelesen und auf dem 
Drucker ausgegeben werden. Das 
mag es ermöglichen, das Paket 
preiswerter anzubieten, aber eine 
gedruckte Anleitung wäre besser. 






Am Aufbau von Reflections hat 
sich seitdem nichts geändert. Der 
»Manager« kontrolliert die einzel- 


nen Programme: den Editor 
»Construct«, die Berechnungs- 
programme »Scan« und »Be- 


ams«, das Bildumwandlungspro- 
gramm »Show« und den »Anima- 
tor« (falls vorhanden). Für den 
Animator existiert keine neue Ver- 
sion, lediglich »Make_Anim« ist 
angepaßt, da das AA-Chipsatz 
unterstützt wird. Für das alte 
Show gibt es ein zusätzliches 
Programm — »Show_2.5«. Mit ihm 
können die 24-Bit-Ergebnisse der 
Berechnung in HAM8 oder ande- 
re Farbauflösungen herunterge- 
rechnet werden. Die meisten 
Neuerungen sind in Construct zu 
finden. Besitzer von Grafikkarten 
mit Workbench-Emulation werden 
erfreut feststellen, daß sich der 
Editor jetzt auf dem Workbench- 
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erfahren und läßt sich jetzt auf Grafikkarten benutzen 


Screen öffnen läßt. So kann man 
u.a. auf AA-Rechnern in den Ge- 
nuß des Multiscan-Modes kom- 
men. 

Im Editor ist etliches neu. Über 
neue Grundkörper hat man jetzt 
etwa die Möglichkeit, IFF-Brushes 
in Polygone umzuwandeln. Auch 
die komplexeren Funktionen zum 
Verändern von Körpern haben Zu- 
wachs bekommen. Wer schon das 
Problem hatte, einen Körper an ei- 
ne Form anzupassen — etwa ein 
Etikett an ein Glas — wird die vie- 
len Wickel-Funktionen schätzen. 

Eine Vielzahl der Grundele- 
mente wird bei Reflections mit 
Hilfe von Polygonen kreiert. Die 
Nutzung der Polygone wird jetzt 
noch vielfältiger. So ist es etwa 
möglich, ein Polygon um ein an- 
deres Polygon zu wickeln. Diese 
mächtigen Funktionen haben lei- 
der einen Nachteil — es muß rela- 





Bunter: »Reflections« generiert jetzt IFF-Bilder in 24 Bit 


tiv viel probiert werden, bis man 
das gewünschte Ergebnis hat. 
Die Benutzerführung ist etwas 
komplexer geworden und an eini- 
gen Stellen noch verbesserungs- 
würdig. Viele Parameter werden 
textuell abgefragt, wo man sich 
eine grafische Interaktion wün- 
schen würde. 

Optimal gelöst dagegen ist der 
neue Editor »3D-Gitter«. Dahinter 
verbirgt sich ein komfortables 
Werkzeug, um Körper zu verzer- 
ren. Zuerst wird ein Gitternetz um 
den Körper gelegt. Nun kann man 
einzelne Punkte oder Punktgrup- 
pen verschieben. Der Teil des Kör- 
pers, der in dem Sektor liegt, folgt 
den Bewegungen der Stützpunkte. 

Eine komplett neue Klasse von 
Grundkörpern sind die Bezier- 
flächen. Der Benutzer kann zwi- 
schen flachen, zylindrischen und 
offenen zylindrischen Flächen 
wählen. Der Unterschied liegt in 
der Anordnung und Anzahl der 
Stützpunkte. Nach der Erstellung 
lassen sich die Flächen in einem 
speziellen Editor bearbeiten und 
so sehr weiche Formen entwerfen. 
Zur späteren Berechnung müssen 
diese Bezierflächen dann wieder 
in Polygone gewandelt werden. 

Mit dem ARexx-Port eröffnen 
sich neue Dimensionen. Von An- 
fang an stehen im Editor einige 
neue Funktionen und Grundkörper 
zur Verfügung, die durch ARexx 
realisiert werden. Wer fit ist in dem 
Umgang mit ARexx, der wird keine 
großen Probleme haben, sich ei- 
gene Funktionen und Grundkörper 
zu programmieren. Besonders in- 
teressant wird diese Möglichkeit 
dann, wenn man Spezialeffekte für 
Animationen haben möchte. Im 
Animator 2.0 wurde bereits die 


und benutzt Texturen derselben Farbtiefe 


Möglichkeit vorgesehen, Skripts 
zwischen den einzelnen Program- 
men aufzurufen. Nahezu alle 
Menüpunkte von Construct sind 
auch als ARexx-Befehl vorhanden. 
Da aber recht komplizierte Pro- 
gramme entstehen können, ist die- 
se Funktionalität wohl eher etwas 
für den erfahrenen Anwender. 

Wer einen schnellen Überblick 
über die Wirkung seines Modells 
haben möchte, kann sich eine ein- 
farbige, vollflächige Ansicht be- 
rechnen lassen. Ein Gimmick ist 
die Funktion mit dem Namen 
»Helikopter«: Der Benutzer kann 
mit ihr per Maus in der Szene um- 
fahren. Dazu ist allerdings bei 
größeren Szenarien ordentliche 
Rechenpower nötig. Neben die- 
sen Neuerungen ist der Editor ge- 
nerell etwas handlicher geworden. 

Über eine eigene Konfigurati- 
onsdatei werden die Parameter 
für Beams und Scan eingestellt. 
Wichtig dabei ist die Möglichkeit, 
jetzt auch direkt IFF-Dateien in 24 
Bit zu schreiben und zu lesen (als 
Texturen). Beide Programme sind 
erfreulicherweise etwas schneller 
geworden. 

Fazit: Reflections 2.5 kam zu 
spät, um einen Aha-Effekt beim 
Anwender hervorzurufen. Zwar 
sind viele mächtige Funktionen 
hinzugekommen, diese sind aber 
nicht alle so einfach zu bedienen 
wie man sich das wünscht. Für al- 
le, die einen AA-Rechner oder ei- 
ne Grafikkarte ihr eigen nennen, 
lohnt sich der Erwerb. Das glei- 
che gilt für alle, die gerne an- 
spruchsvolle und technisch bis 
jetzt unmögliche Animationen er- 
stellen möchten, da die Einbin- 
dung von ARexx diese jetzt er- 
möglicht. Die dritte Gruppe sind 
schließlich diejenigen, die für ihre 
Konstruktionen u.a. Bezierflächen 
benötigen. Für alle anderen ist 
Reflections 2.5 sicher eine Über- 
legung wert, aber kein Muß. rb 


Info: 

‚Aladdin 4D: ca, 700 Mark 

‚Anbieter: Amiga Forum, Sedanstr. 136, 
42281 Wuppertal, Tel. (02 02) 2 50 50 50, 
Fax (02 02) 2 50 50 55 


Caligari24: ca. 400 Mark 

Imagine 3.0: ca. 800 Mark 

Reflections 2.5: ca. 245 Mark 

‚Anbieter: AmigaOberland, In der Schneithohl 5, 
61476 Kronberg, Tel. (0.61 73) 650 01, 

Fax (0 61 73) 633 85 


LightWave 3.5: ca. 1395 Mark 

‚Anbieter: Videocomp, In der Au 25, 

61440 Oberursel, Tel. (0 61 71) 59 07-0, 
Fax (0 61 71) 59 07-44 

Cinema 4D 1.5: ca. 300 Mark 

‚Anbieter: MAXON Computer GmbH, 
Schwalbacher Str. 52, 65760 Eschborn, 

Tel. (0. 61 96) 48 18 11, Fax (0 61 96) 4 11 97 
Real 3D 2.47: ca. 950 Mark 

‚Anbieter: Activa International GmbH, 
Bramfelder Chaussee 324, 22177 Hamburg, 
Tel. (0. 40) 642 40 20, Fax (0 40) 64240 34 
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GRUNDLAGEN 








von Edgar Conrad 


er sich schon einmal 
ein Video-Standbild ange- 
schaut hat, weiß, wie 


schlecht Videoqualität eigentlich 
ist. Das Auge hat aber offen- 
sichtlich auch nicht die Zeit, jedes 
Bild einzeln unter die Lupe zu 
nehmen, so daß bei 25 Voll- 
bildern pro Sekunde die fehlende 
Qualität kaum auffällt. 

Wer per Grafikkarte schon ein- 
mal die Chance hatte, Animatio- 
nen in 8 Bit gegenüber 15 Bit und 
24 Bit im Vergleich anzuschauen, 
konnte zwar einen deutlichen 
Sprung von 8 auf 15 Bit sehen, 
bei 15 zu 24 Bit wurde es aber 
nur noch langsamer. 

Dies zeigt genau das Dilemma: 
24-Bit-Bilder sehen am besten 
aus (auch als Einzelbild), bean- 
spruchen aber den meisten Platz. 
Da »Video« Maximal-Auflösun- 
gen von 768 x 576 Punkten hat, 
erhält man pro Bild Rohdaten von 
768 x 576 x 3 = 1 327 104 Byte. 
Bei 25 Bildern pro Sekunde er- 
reicht man Datenmengen, die kei- 
ne erhältliche Festplatte zu liefern 
in der Lage ist. 

Durch Kompression — mit Ver- 
fahren wie JPEG oder MPEG - 
kommt man zwar auf »vernünfti- 
ge« Datenmengen, die Qualität 
bleibt dabei jedoch auf der 
Strecke, Deshalb sollte man sich 
vor der Wahl eines Malpro- 
gramms überlegen, mit welchen 
Farbtiefen und Darstellungsfor- 
maten man arbeiten möchte. 


Selbstgemaltes 


Machen Sie Ihre Bilder selbst 
(ohne etwas per Video-Digitizer 
oder Scanner einzulesen), rei- 
chen 256 Farben meist aus. Ge- 
rade bei Beschriftungen, die spä- 
ter per Genlock über das eigentli- 
che Bild gelegt werden, sind 256 
Farben mehr als Sie brauchen. 
Ganz abgesehen davon, daß 
Genlocks nur dann funktionieren, 
wenn es eine Farbe Null gibt, die 
im gemalten Bild vom Genlock 
durch das Video-Bild ersetzt wird. 

Hier reichen einfache Malpro- 
gramme, die auf Grafikkarten lau- 
fen oder aber die AA-Chips unter- 
stützen. Wenn Bilder mit Farbpa- 
letten benötigt werden (für 
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Malprogramme: 8 versus 24 Bit 


Gefarbt und 321.27, 





Videonachbearbeitung ohne Malprogramm ist wie Ma- 
len ohne Farbe. Frei nach dem Motto »Mehr ist bes- 
ser« greift alle Welt zu 24-Bit-Malprogrammen. Aber ist 
das wirklich nötig, schließlich sind bei Video kleine Da- 
tenmengen und hohe Geschwindigkeit Trumpf? 


Genlock-Betrieb), kommt man gar 
nicht umhin, da 24-Bit-Malpro- 
gramme meist keine Bilder mit 
Paletten schreiben können (lesen 
geht in fast allen Fällen). 

Probleme können auftreten, 
wenn man True-Color-Bilder auf 
256 Farben herunterrechnet und 
dabei Dithering benutzt (wie dies 
etwa »PPaint« macht). Da bei 
diesem Verfahren Farbmuster 
verwendet werden, um nicht ver- 
fügbare Farbtöne nachzubilden 
und diese Muster von Bild zu Bild 
einer Animation verschieden sein 
können, besteht die Gefahr, daß 
das Video an kritischen Stellen 
leicht flimmert. 

Bearbeiten Sie also Bilder mit 
einem Malprogramm nach, die 
gescannt wurden oder von einem 
Digitizer stammen, sollte man ein 
24-Bit-Malprogramm benutzen. 


Die Datenmenge kann man dabei 
reduzieren, indem man das ferti- 
ge Bild als HAM8 speichert. Dies 
Format hat den Vorteil, nur acht 


Bitplanes pro Bild zu verwenden 
und damit die Datenmenge schon 
auf ein Drittel zu reduzieren. 

Einige Programme wie »Brilli- 
ance« erlauben auch das Malen 
in 24 Bit, wobei die Bildschirm- 
ausgabe in HAM8 geschieht, man 
also direkt verfolgen kann, wie es 
einmal aussehen wird. 


Animationshilfen 


Für einfache Effekte und das 
Aneinanderreihen von Bildern rei- 
chen die Animationsmodule oder 
-funktionen der meisten Malpro- 
gramme aus. Wer nicht für jede 
Bilderfolge das Programm wech- 
seln möchte, sollte darauf achten, 
daß das Malprogramm selbst Ani- 
mationen erzeugen kann. 

Wichtig hierbei sind die einfa- 
che Handhabung, eine flotte Ab- 
spielgeschwindigkeit und nicht 
zuletzt die Unterstützung der gän- 
gigen IFF-Animationsformate. Ein 
paar 3-D-Effekte sollten auch 
schon vorhanden sein. 





Perfektes Malen: Gute Malprogramme können diverse Farb- 


verläufe erzeugen und Animationen lesen und schreiben 


Wer viele Bilder und Grafiken 
aus dem PC-Bereich oder aber 
über CDs und Mailboxen erhält, 
sollte darauf achten, daß das 
Malprogramm der Wahl viele For- 
mate lesen kann. Dies gilt für Bil- 
der und für Animationen. 

Gerade auch bei Animationen 
fallen immer wiederkehrende Ak- 
tionen an. Stellen Sie sich vor, 
Sie müssen alle Bilder einer Ani- 
mation aufhellen. Wie praktisch 
wäre da eine Makro-Funktion, da- 
mit das Programm einmal ausge- 
führte Aktionen für die restlichen 
Bilder von allein erledigt. 

Für komplexe, wiederkehrende 
Aktionen bietet sich »ARexx« an, 
sonst können mehrere hundert 
Bilder umfassende Animationen 
schnell zur Qual werden. Aller- 
dings erledigen solche Aktionen 
Bildbearbeitungsprogramme wie 
»ADpro« besser. 


Thema Grafikkarten 


Zum Bearbeiten von Grafiken 
und für die Benutzung von 24-Bit- 
Malprogrammen eignen sich Gra- 
fikkarten hervorragend, da sie ei- 
nerseits 24 Bit ohne Dithering auf 
den Schirm bringen, zum anderen 
auch Screens mit 256 Farben in 
augenschonenden 70 oder 80 
Hertz darstellen können. 

Beim Abspielen von Animatio- 
nen haben die Karten aber oft ge- 
nug Probleme mit der Geschwin- 
digkeit. Bei kleineren Bildern sind 
sie meist noch recht flott (bei 
320 x 240 Punkten), Vollbild- 
Video mit 768 x 576 Punkten 
bringen eventuell nur schnelle 
Zorro-Ill-Karten ruckelfrei auf den 
Bildschirm — dies hängt nicht zu- 
letzt davon ab, wie schnell sich 
die Bildinhalte ändern und wie gut 
sich damit die Animation kompri- 
mieren und entpacken läßt. 

Zu diesem Manko kommt noch 
die Unverträglichkeit vieler Mal- 
programme mit Grafikkarten. Rei- 
ne 8-Bit-Programme laufen selten 
(zu den löblichen Ausnahmen 
gehört PPaint), 24-Bit-Program- 
me dagegen setzen nicht selten 
eine Grafikkarte voraus (wie 
das bei »TVPaint« oder »Opal- 
Vision« der Fall ist). 

Auf den nächstenSeiten finden 
Sie die besten Malprogramme, 
die derzeit auf dem Markt sind. dg 
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MALPROGRAMME 





»Deluxe Paint« war der 
Vorreiter, aber das Gefol- 
ge schläft nicht. Ganz im 
Gegenteil, der König 
scheint in einen Dornrös- 
chen-Schlaf gefallen zu 
sein, bei dem er nach 
dem Aufwachen feststel- 
len wird, daß die anderen 
schöner sind und die Prin- 
zessin weg ist. 


von Edgar Conrad 


ie Entwicklung der Malpro- 
D gramme bleibt nicht stehen, 

zum Glück! Im folgenden 
werfen wir einen Blick auf drei 
Programme dieser Art, die alle 
(auch) paletten-orientiert arbeiten, 
einen Animationsteil haben und 
damit direkt dem Urvater 
DeluxePaint (kurz »DPaint« ge- 
nannt) nachfolgen. Unterschiede 
sind klar auszumachen, allerdings 
differiert auch der Preis sehr 
stark. »PPaint 6.0« liegt mit 75 
Mark gut im Rennen, Brilliance 
1.0 kostet fast 300 Mark und 
»Deluxe Paint IV AGA« ist für 
knapp 200 Mark zu haben. 


Personal Paint 6.0 


In spöttischer Mißachtung der 
Versionsnummerninflation erhöh- 
te Cloanto die Nummer in einem 
Jahr von einst 2.1 über 4.0 jetzt 
auf hochgestapelte 6.0. Das hat 
selbst DPaint in acht Jahren nicht 
geschafft. 

Personal Paint (kurz PPaint) ist 
eine Mischung aus Malprogramm 
und Bildverarbeitungssoftware. Es 
bietet neben den üblichen Zei- 
chenfunktionen noch ein paar 
außergewöhnliche wie Linien, die 
Farben eines Pinsels verwenden, 
einen eingebauten Screengrabber 
und Filter, wie man sie von »AD- 
Pro« oder »ImageFX« her kennt. 
Ein spezieller Requester offeriert 
über 30 Funktionen wie »Shar- 
pen«, »Blur« und »Dithering«, die 
man sogar noch verändern und 
um weitere ergänzen kann. So ist 
es ein leichtes, ADPro-Effekte 
PPaint »beizubringen«. 

Über Textdateien ist PPaint na- 
hezu komplett nach eigenen 
Wünschen konfigurierbar: Menüs, 
Fehlermeldungen, Fenstertitel 
und auch die Tastaturbelegung — 
die per default der von Deluxe- 
Paint gleicht — sind frei einstell- 
bar. Für einige Sprachen sind die 
Texte immer dabei: Deutsch, 
Englisch und Italienisch. 
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Das Programm benötigt minde- 
stens 1 MByte Speicher, mehr ist 
besser, wenn auch nicht mehr un- 
bedingt nötig. Die neue virtuelle 
Speicherverwaltung nutzt jeden 
irgendwie vorhandenen Speicher 
aus: Ist nicht mehr genug Chip- 
oder Fast-RAM vorhanden, greift 
das Programm auf freien Fest- 
platten-Platz zurück. Gerade bei 
den großen Datenmengen, die 
bei Animationen anfallen, ist das 
nützlich, wenn auch kein Allheil- 
mittel. Von Festplatte abgespielt, 
ist jede größere Animation eine 
Ruckelvorstellung. 

PPaint läuft noch auf Work- 
bench-1.3-Systemen, alle Funktio- 
nen werden aber erst ab Amiga- 
OS 3.0 unterstützt. PPaint arbeitet 
mit bis zu 256 Farben (mit AA- 
Chips oder Grafikkarte, z. B. EGS- 
Spectrum oder Picasso-Il). Das 
Lademodul akzeptiert »PCX«-, 
»GIF«- und »IFF«-Bilder. Außer- 
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beitungst: 


dem benutzt PPaint die »Dataty- 
pes« von Amiga-OS 3.0, ein 
»JPEG«-Loader wird mitgeliefert. 
24-Bit-Bilder werden — automa- 
tisch — in sehr guter Qualität auf 
256 Farben heruntergerechnet. 

Die in Version 6.0 neu hinzuge- 
kommene Animations-Unterstüt- 
zung beschränkt sich darauf, Ani- 
mationen im ANIM-5- und -7-For- 
mat laden, abspielen und spei- 
chern zu können, sowie Einzel- 
Bilder und Bilderfolgen in der Rei- 
henfolge via »Storyboard« zu ar- 
rangieren. Animbrushes, die auto- 
matische Berechnung von Brush- 
Bewegungen und Drehungen und 
andere 3-D-Tricks fehlen. 

Beim Speichern von Bildern 
und Pinseln kann man zwischen 
den Formaten IFF, PCX und GIF 
sowie C-Source-Code wählen. 





Der C-Source ist kompilierfertig 
und kann in eigene Programme 
eingebaut werden. 

Ein wichtiger Punkt bei der Ver- 
wendung mehrerer Bilder ist die 
Anpassung von unterschiedlichen 
Paletten. PPaint bietet eine einfa- 
che und effektive Methode: Die Bil- 
der werden als Pinsel geladen, die 
Palette eingestellt, dann rechnet 
das Programm die Pinsel um. Dank 
Dithering erhält man — wie bei der 
Farbreduzierung von Bildern — gute 
Ergebnisse. Bis zu neun Pinsel ver- 
waltet das Malprogramm, wobei je- 
der über ein kleines Menü in der 
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PPaint 6.0: Die Software glänzt durch ihr Konzept, Bildbear- 
igkeiten und den extrem günstigen Preis 





Tool-Leiste oder über den Ziffern- 
block erreichbar ist. 

Sieht PPaint auf den ersten 
Blick wie ein DPaint-Clone aus, 
kann man bald erfreut feststellen, 
daß es die typischen Haken und 
Ösen nicht hat. So unterstützt es 


AutoScroll-Screens, füllt auch 
Flächen, die nicht zu sehen sind, 
und hat eine Lupe mit Schiebe- 


reglern. Darüber hinaus kann 
man den Zoom-Bereich wie beim 
Brush per Fadenkreuz aus- 


wählen. Da es bei Palettenverän- 
derungen die Tool-Leiste neu auf- 
baut, steht man auch nie im Dun- 
keln. Auch die Grafikkarten-Un- 
terstützung ist in diesem Testfeld 
einmalig. 

Die Druckausgabe von PPaint 
bietet einige Besonderheiten: Ne- 
ben der PostScript-Fähigkeit fällt 
auf, daß (auch unter Amiga-OS 
1.3) mit 16,8 Millionen Farben 
statt der üblichen 4096 gearbeitet 
wird. Dabei kann man auch »Un- 
der-Color-Removal« und »Gam- 
ma«-Korrekturen auf das auszu- 
gebende Bild anwenden. Last but 
not least kann PPaint sogar ein- 
zelne Farbauszüge drucken oder 
in eine Datei schreiben. Als wär's 
ein DTP-Programm. 

Fazit: Wer einen preiswerten 
Alleskönner braucht, der flott zu 
bedienen und gut durchdacht ist, 
hat die 75 Mark bei PPaint 6.0 si- 
cher gut angelegt. Das Programm 
kann fast alles, was auch DPaint 
bietet, bringt Bildbearbeitungs- 





Läuft gut: PPaint 6.0 kann nun auch Animationen laden, op- 
timieren, abspielen und aus Einzelbildern zusammensetzen 
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funktionen mit, kann Animationen 
erstellen und hat keine nennens- 
werten Schwächen. Was fehlt, ist 
die Bearbeitung von 24-Bit-Bil- 


dern im HAM-Modus und ein 
ARexx-Port. Aber was will man 
für den Preis noch verlangen? 


Brilliance 1.0 


Brilliance ist das teuerste und — 
soviel kann man vorweg schon 
sagen — auch das beste Produkt 
im Vergleich. 

Das beginnt schon bei der ein- 
fachen Installation per Installer 
und dem gutgemachten Hand- 
buch, das ausführliche Tutorials 
enthält. Auf das Dongle hätte 
man allerdings verzichten kön- 
nen, da es nicht einmal durchge- 
führt ist. Eine »Readme«-Datei 
erklärt, wie man Einstellungen in 
den Tooltypes dauerhaft sichern 
kann. Das ins Programm und 
Handbuch aufzunehmen, wurde 
wohl vergessen. 

Brilliance, das sind zwei Pro- 
gramme: »Brilliance« für paletten- 
orientiertes Malen und »TrueBirilli- 
ance« für 24-Bit. Letzteres benutzt 
dazu HAM6 oder HAM8. Die Farb- 
tiefen für die Darstellung und inter- 
ne Berechnungen sind dabei un- 
abhängig und nur von der Hard- 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


Wie gemalt: Hier sieht man, was sich mit Brilli 
staltungshilfe alles zeichnen und einfärben läßt 
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ware des verwendeten Amiga be- 
grenzt. Die Bedienung beider Vari- 
anten ist nahezu identisch. 

Der Bildschirm von Brilliance ist 
zweigeteilt: Es gibt oben eine Mal- 
fläche und unten eine Gadget-Lei- 
ste auf einem eigenen Screen. 
Klickt man mit der linken Mausta- 
ste auf ein Tool, wird es ange- 
wählt, klickt man mit rechts, er- 
scheint meistens eine weitere 


Nomen est omen bei diesem Malprogramm, das 


Tool-Leiste, die sich unter die be- 
reits vorhandenen schiebt. Die 
Tool-Leisten kann man nach Ge- 
brauch stehenlassen oder wieder 
schließen, wie es beliebt. Diese 
Art der Bedienung erlaubt schnel- 
les und bequemes Arbeiten, da 
man alle oft benutzten Funktionen 
(und nur die!) ständig vor sich hat. 

Die Arbeitsgeschwindigkeit ist 
hoch - Brilliance ist mit Abstand 
das schnellste Programm, und 
das ist mehr oder minder unab- 
hängig vom Prozessor. Die mei- 
ste Arbeit scheint der Blitter zu er- 
ledigen. Auch auf einer 68000er 
Kiste kann man noch gut arbei- 
ten. Das verleitet zum Probieren, 
zumal Brilliance über ein Mehr- 
fach-Undo und -Redo verfügt, 





fast keine Wünsche offen läßt und auch HAM8 beherrscht 


dessen Tiefe sich in KByte ein- 
stellen läßt. 

Pinsel gibt es — wie bei PPaint 
- neun, die man verkleinert in der 
Brush-Tool-Leiste ablegen kann. 
Ein Klick genügt, um einen Pinsel 
abzulegen oder auszuwählen. 
Dies gilt auch für Anim-Brushes. 
Pinselmanipulationen sind reich- 
lich vorhanden und lassen keine 
Wünsche offen. Interessanterwei- 
se werden Drehungen sofort be- 
rechnet und man kann beim Dre- 
hen schon sehen, ob den Pinsel 
der gewünschte Effekt ereilt. 

Wie bei DeluxePaint kann Brilli- 
ance einen Pinsel per Morphing 
in den aktuellen Pinsel überge- 
hen lassen. Hierbei dürfen die be- 
teiligten Pinsel jedoch verschie- 
dene Größen haben. 

Wie bei allen Maloperationen 
kann man auch hierbei das Anti- 
aliasing hinzuschalten, was für 
ungewöhnlich glatte Ränder 
sorgt. Das Anti-aliasing ist quali- 
tativ überragend und erfolgt sehr 
schnell — zeitlich bemerkt man 






kaum einen Unterschied. Zwar 
sollte man zwischen vier ver- 
schiedenen Anti-aliasing-Stufen 
wählen können, in Effekt und Ge- 
schwindigkeit zeigen sie jedoch 
keinen Unterschied. 

Die Lupe zerteilt den Bildschirm 
vertikal in zwei Teile und arbeitet 
auch bei Verwendung von Brus- 
hes noch sehr flott. Allerdings 
kann man nicht wie bei PPaint 
den Bereich einfach per Rechteck 
eingrenzen, sondern muß ein 
Viereck mit fester Größe plazie- 
ren. Scrollbars fehlen ebenso, le- 
diglich der senkrechte Trennbal- 
ken läßt sich verschieben. 

Bis zu acht verschiedene Ver- 
läufe können bei Brilliance jeweils 
bis zu 32 000 verschiedene Far- 
ben haben und lassen sich belie- 
big arrangieren. 

Die Palette orientiert sich weni- 
ger an den tatsächlich verfügba- 
ren als an den im Farbraum vor- 
handenen Farben. Diese lassen 
sich im RGB-, CMY- oder HSV- 
Modell wählen und können auch 
über ein regelbares Verlaufsfen- 
ster ausgewählt werden. Bei dem 
Fenster sind zwei Farbkompo- 
nenten über die X- und Y-Achse 
festgelegt, die dritte Komponente 
wird über einen Schieberegler be- 
stimmt. 

Masken lassen sich einfach er- 
zeugen: Entweder klickt man die 
zu sperrenden Farben an oder 
man markiert einen Bereich im 
Bild, dessen Farben zu sperren 
sind. Dabei kann man auch Far- 
ben zur Maske addieren und sub- 
trahieren. Natürlich lassen sich 
Masken laden und speichern. 

Ein Raster ist ebenfalls zu- 
schaltbar und kann auf einen 
Klick hin die Weite eines Pinsels 
annehmen. 

Der Animationsteil von Brillian- 
ce läßt fast keine Wünsche offen. 
Die Abspielgeschwindigkeit ist 
hoch, das Programm kann mit bis 
zu neun Anim-Brushes hantieren 
und steuert die Bilderfolgen über 
kassettenrekorderähnliche Schal- 
ter. Bilder und Bildersequenzen 
lassen sich bequem schneiden, 
verschieben und einzeln abspie- 
len. Was es für ganze Bilder gibt, 
existiert auch für Animationspin- 
sel: Löschen, Ausschneiden, 
Schnittrichtung, Metamorphosen, 
Abspielrichtung, Frame-Wahl und 
Länge der Anim-Brushes lassen 
sich frei bestimmen. 

Für Bewegungen gibt es einen 
aus DPaint entlehnten Animati- 
onsrequester, ‘der einige Tricks 
kennt: Für jede Bewegungs- oder 
Drehungsachse eines Pinsels 
kann man getrennt Beschleuni- 
gungs- und Abbremsphasen fest- 
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legen, der Pinsel kann während 
der Animation zunehmend durch- 
sichtig oder opak werden und 
auch einen »Kometenschweif« 
nachziehen, der zum Ende hin 
immer durchsichtiger wird. Bewe- 
gungen und Drehachsen lassen 
sich im Bild mit der Maus einstel- 
len und als Vorschau mit einem 
Drahtgittermodell begutachten. 
Es bleibt kein Wunsch unberück- 
sichtigt, bis auf das Manko, daß 
Brilliance nach dem Abspielen ei- 
ner Animation sofort wieder das 
erste Bild zeigt. Bei einer Aufnah- 
me auf einen Videorekorder er- 
schwert das das Schneiden er- 
heblich, es sei denn, man fügt 
das letzte Bild mehrfach an die 
Animation an. 


Malprograme 
haben einen 
Animationsteil 


Malmodi wie »Aufhellen«, »Ab- 
dunkeln« und »Dither« bilden die 
ersten zaghaften Anfänge einer 
Bildbearbeitung, reichen aber 
nicht an die PPaint-Auswahl her- 
an. Auch lädt und speichert Brilli- 
ance nur IFF-Formate. Eine 
Leuchttischfunktion zum Erstellen 
von Comics fehlt. 

Fazit: Brilliance wird seinem 
Namen gerecht. Daß es paletten- 
orientiertes arbeitet, merkt man 
kaum. Es kann fast alles, erledigt 
seine Arbeit sehr schnell, hat 
ausgefeilte Animationsfunktionen 
und eine gut durchdachte Bedie- 
nung. Das Undo ist unerreicht 
und das Anti-aliasing die reine 
Freude. Eine virtuelle Speicher- 
verwaltung wäre jedoch — wie ei- 
ne Leuchttisch-Funktion — noch 
zu wünschen. 


DPaint IV AGA 4.6 


Der Klassiker »Deluxe Paint IV 
AGA« (kurz DPaint) hat es nicht 
leicht: Als ständig weiterent- 
wickeltes Produkt macht es mitt- 
lerweile mehr einen aufgebohrten 
denn modernen Eindruck. 

Die Funktionalität ist dennoch 
hoch und läßt wenige Wünsche 
offen. DPaint kann sowohl bis zu 
256-Farben-Bilder auf AA-Rech- 
nern als auch HAM-Bilder bear- 
beiten, hat allerdings auf Grafik- 
karten große Schwierigkeiten (wie 
auch Brilliance). Unter 2 MByte 
Hauptspeicher sollte man nicht 
anfangen, wenn es auch noch mit 
1 MByte freien Speicher startet. 
Amiga-OS 2.0 ist mittlerweile 
Pflicht. 

An Bildschirmmodi wird alles 
unterstützt, was der jeweilige 
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Amiga zu bieten hat, auch Half- 
brite oder HAM8 machen keine 
Schwierigkeiten. Grafikkarten- 
Modi lassen sich zwar anwählen 
und meistens auch nutzen, da 
DeluxePaint jedoch oft direkt in 
den Bildschirmspeicher schreibt, 
zeigt manche Aktion kein sicht- 
bares Resultat. 

Die Arbeitsgeschwindigkeit 
bleibt hinter Brilliance zurück, was 
einen schnellen Prozessor nötig 
macht. Mittlerweile lädt DPaint 
auch 24-Bit-Bilder und rechnet sie 
in guter Qualität herunter, wenn 
es auch meist einige Minuten 
dafür benötigt. 

Die Paletten- und Bereichsfunk- 
tionen wurden seit der Version 4.0 
so erweitert, daß man mit der Far- 
benflut gut zurechtkommt. Auch 
Farbbereiche lassen sich aus- 
schneiden und verschieben. Das 
Morphing kennt nun keine Be- 
schränkung hinsichtlich der Pin- 
selgröße mehr, die Pinsel müssen 
aber komplett im Chip-RAM |ie- 
gen. Die Qualität des Morphing ist 
ansehnlich, reicht aber nicht an 
die von Spezialprogrammen wie 
»MorphPlus« heran. 

Wie bei Brilliance lassen sich 
Masken auf eine ganze Animati- 
on ausdehnen und können sich 
dabei auch Farbbereichen, die 
sich während der Animation än- 
dern, automatisch anpassen. 
»Travelling Mattes« — animierte 
Masken, wie sie in Kinofilmen 
manchmal zu sehen sind — las- 
sen sich einfach realisieren und 
bringen zusammen mit einem 
Genlock überraschend gute Er- 
gebnisse. 











DPaint IV AGA: Der "Klassiker unter den Grafikprogrammen 
kann nahezu alles, was eine gute Software können muß 


Bei Animationen hat DPaint 
selten jemand etwas vorgemacht. 
Die Möglichkeiten entsprechen 
denen von Brilliance (wobei wohl 
der Brilliance-Programmierer von 
DPaint abgeguckt hat), obwohl 
die Bedienung nicht ganz so ge- 
glückt ist. 

A propos: Dafür, daß DPaint 
OS 2.0 voraussetzt, hat es eine 
Kur dringend nötig. Die Bedie- 
nung ist oft hakelig. Die Undo- 
Funktion hat einige Lücken; setzt 
man einen Brush, öffnet einen 
Requester, schließt diesen und 
klickt auf Undo, dann passiert ein- 
fach nichts. Der Zoom teilt den 
Bildschirm in zwei Hälften, die 
Aufteilung läßt sich nicht beein- 
flussen, zudem wird die Arbeit mit 
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der Lupe quälend langsam. Re- 
quester sind oft nicht zu verschie- 
ben und behindern den Blick aufs 
Wesentliche, die Füllfunktion füllt 
nach wie vor nur in sichtbaren 
Bereichen und der eigene File- 
Requester gehört in die Mottenki- 
ste. Daß man veränderte Einstel- 
lungen ab und an zu speichern 
wünscht, scheint den Program- 
mierern in acht Jahren auch nicht 
aufgefallen zu sein. 

Dafür hat DPaint als einziges 
der drei Programme eine Leucht- 
tischfunktion, die für Trickfilm-Ani- 
mationen unabdingbar ist. Belie- 
bige Teile der unten liegenden 
Seite lassen sich durchpausen. 
Hinzu kommt die Unterstützung 
drucksensitiver Grafiktabletts, die 
die Konkurrenz ebenfalls nicht 
bieten kann. 

Fazit: Gut gereift bietet DPaint 
dem Benutzer reichlich Funktio- 
nen an, die auszuschöpfen schon 
einige Einarbeitung erfordert. Al- 
lerdings ist die Bedienerober- 
fläche nicht mehr up to date. Ein 
mehrfaches Undo fehlt, genauso 
wie ein ARexx-Port und die 
Fähigkeit Nicht-IFF-Formate zu 
lesen und zu schreiben. Bei den 
Brot-und-Butter-Funktionen hat 
es eindeutig die Führung verlo- 
ren, nur die seltenen und ausge- 
feilten Möglichkeiten machen es 
zu einem guten Programm. dg 


Literatur: 

[1] Diamonds are forever, AMIGA-Magazin 
3/93, S. 108 

[2] DPaint-Killer, AMIGA-Magazin 11/93, 8. 170 
[8] Echt stark, Personal Paint 4.0, AMIGA-Ma- 
gazin 4/94, 5. 166 
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Genialität kennt keine 
Grenzen, schon gar nicht 
bei der Farbanzahl. Wer 
richtig perfekte Animatio- 
nen braucht, kann auf 24 
Bit nicht verzichten. Drei 
Programme stellen sich 
unserer Kritik. 


von Edgar Conrad 


erfektion hat ihren Preis. Die 
pP hier vorgestellten Program- 

me bleiben preislich zwar im 
Rahmen, verlangen aber (bedingt 
durch die Menge an grafischen 
Daten) nach drei Dingen: eine 
schnelle CPU, viel (richtig viel) 
RAM und meist eine Grafikkarte, 
am besten mit Zorro-Ill-Bus- 
Interface. »TVPaint 2.0« hat den 
größten Hunger und läuft erst mit 
einem 68040-Prozessor und 16 
MByte Fast-RAM richtig los. Wer 
einen 68030-Rechner mit 8 
MByte besitzt, kann damit zwar 
ein bißchen herumspielen, an 
ernsthaftes Arbeiten ist aber noch 
nicht zu denken. 


OpalPaint 


Als Beigabe zur Grafikerweite- 
rung »OpalVision«, stellt »Opal- 
Paint« von Funktionsumfang und 
Geschwindigkeit her ein vollwerti- 
ges 24-Bit-Malprogramm dar. Ge- 
liefert wird es auf fünf Disketten 
mit einer 68000er und 68020er 
Version, eigenen Libraries und 
knapp zwei Dutzend Grafiken. 

Die Installation erfolgt automa- 
tisch über Commodores Installer. 
Das Programm setzt das Amiga- 
OS 1.3 voraus und benötigt mini- 
mal 40 MByte Plattenplatz, 1 
MByte Chip- und 2 MByte Fast- 
RAM. Mehr ist besser. Die Opal- 
Vision erhöht nur die Farbtiefe 
des Amigas, nicht die Auflösung. 
Da sie den Steckplatz für einen 
Flickerfixer oder Scan-Doubler 
belegt, und einen eigenen Video- 
Ausgang hat, sind 768 x 576 
Punkte in 50 Hertz interlaced das 
Maximum, mit dem man arbeiten 
kann. Die Bilder selbst können bis 
32768 x 32768 Punkte groß sein, 
wobei bedarfsweise auf die Fest- 
platte ausgelagert wird. 

Diese Eigenheit hat einen 
Vorteil: Videokompatibilität. Jedes 
Genlock läßt sich an die Karte 
anschließen. Der 24-Bit-Malerei 
auf dem laufenden Videosignal 
steht also nichts im Wege. 

Nach dem Start von OpalPaint 
öffnet sich ein Screen, der unten 
eine Tool-Leiste besitzt. Es enthält 
alle Standardwerkzeuge, die auch 
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über die Tastatur angewählt wer- 
den können (DPaint-Belegung). 
Die Arbeitsgeschwindigkeit ist nicht 
ganz so hoch wie bei TV-Paint; es 
läßt sich jedoch zügig arbeiten. 

Zehn Standardpinselgrößen 
und der frei definierbare Pinsel 
können mit Attributen wie Spray- 
dose, Kreide, Wachsmalstift und 
Wasserfarbe belegt werden. 
Sechs Papiertypen gibt es für die 
Malfläche. Dieses Papier, in der 
Ausprägung und Struktur definier- 
bar, bildet bei Malaktionen den 
Untergrund und scheint an den 
bemalten Stellen durch. 

Beim Laden und Speichern 
werden Papiertypen, Paletten, ge- 
speicherte Grafiken und Brushes 
als »Thumbnailes«, Bildchen in 
Daumennagelgröße, dargestellt. 

Mit den Zeichenwerkzeugen 
oder auch mit Brushes sind diver- 
se Zeichenarten wie Weichzeich- 
nen, Schmieren, Relief, Aufhel- 
len, Einfärben, Mosaik usw. kom- 
binierbar. OpalPaint weist in ei- 
nem Menü 17 feste und 41 nach- 
ladbare Zeichenmodi auf. Eine 
Preview-Funktion läßt dabei ei- 
nen Blick auf mögliche Verände- 
rungen zu. Eine Änderung des 
Helligkeitsschiebereglers wirkt 
sich sofort auf das Bild aus. 

Im »Modes«-Menü gibt es ein 
»Chroma-Control«, ähnlich der 


LUT-Funktion in TV-Paint, nur zeigt 
sich hier der Effekt sofort im Vor- 
schaufenster. Die Farbanteile der 
Grafik werden als Kurven präsen- 
tiert und einzeln oder insgesamt 
durch Ziehen eines neuen Kurven- 
verlaufs verändert. Kurvenverläufe 
können geladen, verändert und 
wieder gespeichert werden. 
Gleichzeitig öffnet OpalPaint 
einen Zwischenspeicher, in dem 
das Originalbild abgelegt wird. 


Malprogramme: 24-Bit-Software 





Maestro !aß! 


Auch dieser Zwischenspeicher ist 
frei editierbar. Mit Schiebereglern 
werden nicht nur einzelne Para- 
meter wie »Offset«, »Gain« und 
»Shaer« jeder Grafik, sondern mit 
einer Morph-Funktion auch der 
Übergang von der einen zur an- 
deren geregelt. Bei Bedarf lassen 
sich auch die Histogramme editie- 
ren und berechnen. 

Brushes schneiden Sie in 
OpalPaint mit den Werkzeugen 
Rechteck, Ellipse, Polygon oder 
Freihand aus. Ausgewählt wird 
zwischen Normal, Hintergrundfar- 
be oder Toleranz. Auf diese Wei- 
se ist es leicht, einen beliebigen 
Bildausschnitt zu erhalten und 
der weiteren Bearbeitung zuzu- 
führen. Maximal drei Brushes 
kann OpalPaint verwalten, die 
auch als Füllmedium für andere 
Zeichenmodi verwendet werden 
können. Als Besonderheit lassen 
Brushes sich vielfältig verzerren 
und um Kugeln legen. 

Der Paletten-Requester weist 
eine Auswahlpalette nach HSV 





OpalPaint: Für eine Beigabe viel zu gut. OpalPaint ist ein 
vollwertiges 24-Bit-Malprogramm ohne Schwächen. 


und Schiebereglern nach dem 
HSV- und RGB-Modell auf. Ein 
Mischfeld mit drei Zeichenmodi 
dient dem Testen von Farben. 

Für Füllverläufe ist das Füllmenü 
zuständig. Acht verschiedene Ver- 
läufe, sowohl für Farbe als auch für 
Transparenz, befinden sich perma- 
nent im Speicher. Die diversen 
Füllmodi sind mit einem Preview- 
Feld versehen, das auf Mausklick 
den angewählten Gradienten zeigt. 





Transparenzeinstellung, Anti- 
aliasing, Texturmenü und um- 
fangreicher Farb- und Masken- 
Stencil erleichtern das Arbeiten 
und die Retusche von digitalisier- 
ten und berechneten Bildern. Re- 
servebildschirme lassen sich je- 
derzeit erzeugen und werden nur 
vom Arbeitsspeicher und Platten- 
platz eingeschränkt. Ein Durch- 
pausen zwischen den Seiten ist 


bei einstellbarer Transparenz 
möglich. 
Grafikkarte, 
Videokarte 
oder heides? 


Leider ist das Undo nur einfach 
und kann nicht mehrere Operatio- 
nen zurücknehmen. Positiv zu 
vermerken ist ein AlphaChannel, 
den man mit allen Werkzeugen 
wie ein Bild bearbeiten kann so- 
wie eine ARexx-Schnittstelle. 

OpalPaint liest und schreibt 
IFF-, JPEG- und OV-FAST-Datei- 
en. Das Handbuch erklärt auf gut 
200 Seiten sämtliche Funktionen 
des Programms. 

Fazit: OpalPaint ist ein nahe- 
zu perfektes und sehr schnelles 
Programm für die 24-Bit-Malerei 
und Fotoretusche, das aufgrund 
der Hardware für den Video- 
bereich prädestiniert ist. Das In- 
terlace-Flimmern und das einstu- 
fige Undo behindern die Arbeit 
jedoch unnötig. 


TVPaint 2.0 


TVPaint liefert TecSoft auf vier 
Disketten aus, die alle TVPaint- 
Varianten für verschiedene Gra- 
fikkarten und einige Bilder bein- 
halten. Die Installation erfolgt per 
Installer und fragt nach der Gra- 
fikkarte. Eine Festplatte, 68020- 
CPU, Coprozessor (!) und minde- 
stens 8 MByte RAM bilden die Mi- 
nimalansprüche des Programms. 
Eine virtuelle Speicherverwaltung 
für übergroße Bilder läßt sich im 
Programm aktivieren; Amiga-OS 
2.0 ist Pflicht. Anpassungen exi- 
stieren für alle gängigen Grafik- 
karten (inkl. EGS-Karten) und ei- 
nige Framebuffer. 

Nach Anstecken des — nicht 
durchgeführten — Dongle und ei- 
nem Doppelklick auf das Pro- 
gramm-Icon erscheint ein Menü 
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bitten 


(dessen Aussehen von der Gra- 
fikkarte abhängt), in dem die Auf- 
lösung und Farbtiefe der Anzeige 
zu wählen ist. 

TVPaint arbeitet intern immer 
in 32 Bit. Eine 1000 x 700 Punkte 
große Grafik benötigt für einen 
Bildschirm ca. 2,8 MByte. Mit Re- 
servebildschirm, Masken, »Un- 





leneingaben) können im RGB-, 
CMY- oder HSV-Modell Farben 
bestimmt werden. Für den Alpha- 
Channel gibt es eine Graustu- 
fenskala. 

Lineare und kreisförmige Farb- 
verläufe lassen sich im »Cycle«- 
Menü einstellen, wie auch das 
»Brush-Warping«, bei welchem 
der aktuelle Brush zum Füllen ei- 
ner beliebigen Fläche benutzt 
wurde. Farbverläufe wirken sich 
auf alle Werkzeuge aus. 

Hervorragend gelöst ist die steu- 
erbare Brush-Transparenz. Verän- 
derungen an den Kurven lassen 
sich sofort in einem Preview-Fen- 


| Steneıt 


do«-Funktion und großen Bru- 
shes werden ca. fünf Arbeits- 
screens benötigt, also rund 14 
MByte. 

Das Hauptmenü von TVPaint 
enthält Icons für die zahlreichen 
Untermenüs und Zeichenstifte in 
festen und frei definierbaren 
Größen, die Werkzeuge Stift, 
Kreide und Spraydose und alle 
Standardzeichenmodi. Bei den 
Zeichenmodi sticht das »conti- 
nuous spline drawing« heraus — 
hier werden weiche Kurven über 
beliebig viele Ecken gezogen. 

Zeichnen ist nicht nur mit der 
Maus, sondern auch mit Grafikta- 
bletts von »Wacom«, »Summa« 
und »Kurta« möglich, die teilwei- 
se drucksensitiv arbeiten. 

Gut gelöst ist das Palet- 
tenmenü, das wie alle anderen 
Menüs auch, immer geöffnet blei- 
ben kann und sich auch teilweise 
aus dem Bildschirm schieben 
läßt. Die Farben stehen in zwei 
Spektralfarbkreisen subtraktiv 
und additiv zur Auswahl. Über 
Schieberegler (nicht über Zah- 
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d unter den 24-Bit- 
tern. Der Ressourcenbedarf ist allerdings sehr hoch. 





ster betrachten, ein Klick ins Pre- 
view-Fenster führt zur unmittel- 
baren Anpassung der Kurven. 

Im »Brush«-Menü finden sich 
alle Funktionen zu Größen- und 
Winkeländerungen; ein Brush 
kann vom Hintergrund freigestellt 
oder mit einer Outline umgeben 
werden. Mit Plus- und Minus- 
schaltern oder per Tastatur wird 
die perspektivische Ansicht eines 
Brushes eingestellt, bei frei pla- 
zierbarem Zentrum. Die Umrech- 
nung und das Ablegen des Bru- 
shes erfolgt, wie fast alle Aktio- 
nen, sehr schnell. 

Masken sind flink erstellt: Ent- 
weder wählt man eine Farbe mit 
einer einzustellenden Toleranz, die 
zur Maske hinzuzufügen ist, oder 
aber man gibt Start- und End-Far- 
be eines Bereichs an. Per »Show« 
sieht man, welche Bereiche des 
Bildes zur Maske gehören. 

TVPaint verwendet Intellifonts 
für zu plazierende Texte. Leider 
gibt man nicht zuerst den Text 
ein, um ihn anschließend zu pla- 
zieren, sondern muß erst die Po- 


sition bestimmen. Paßt der Text 
nicht, bleibt nur das einstufige 
Undo und Redo. 

Gut gelöst ist die Zoom-Funkti- 
on. Es erscheint ein eigenes, in 
Größe und Position variables 
Fenster mit Gadgets, die dem 
Scrollen und der Änderung der 
Vergrößerung dienen. Ein Raster 
und die Anzeige von Koordinaten 
fehlen ebenfalls nicht. 

Ein ARexx-Port ist integriert 
und bietet einige Besonderheiten: 
Beispielsweise kann man auf 
Wunsch für das Linien-Zeichnen 
ein ARexx-Script angeben, das 
die Eckpunkte übergeben be- 
kommt und dann selbst zeichnet. 
Das läßt ungeahnte Erweiterun- 
gen zu. 

In Kombination mit den einge- 
bauten Zeichenwerkzeugen oder 
Brushes können ein rundes Dut- 
zend Zeichenmodi wie »Smooth«, 
»Smear«, »Stamp«, »Dithering«, 
»Colorize«, »Shift Shade« und 
»Light« benutzt werden. In Verbin- 
dung mit dem Reservebildschirm 
und dem Transparenzmodus las- 
sen sich Bildteile mit stufenlosen 
Übergängen durchpausen. 

Wichtig ist die »LUT«-Funktion 
(Look Up Table). Nach dem Auf- 
ruf können die RGB-Anteile oder 
das gesamte Farbspektrum des 
Bildes verändert werden. Etliche 
Bildbearbeitungsfunktionen, die 
auf Matrizen-Operatoren beru- 
hen, lassen sich laden, editieren, 
speichern und (leider nur) auf 
das ganze Bild anwenden. 

Während der Maloperationen 
wird immer auch ein Alpha-Chan- 
nel verwaltet, der für Transpa- 
renzeffekte mit dafür ausgelegten 
Videografikkarten (z.B. Harlequin) 
oder auch für Transparenz-Ope- 
rationen genutzt werden kann. 

Die direkte Ansteuerung des 
»VLab«-Digitizers erlaubt das Di- 


gitalisieren aus dem laufenden Vi- 
deobild direkt in den Bildspeicher. 
Dabei kann man in einem 
Schwarzweiß-Vorschaubild se- 
hen, was die Videokamera gera- 
de einfängt. 

Beim Laden und Speichern 
kann der Anwender zwischen den 
Formaten »IFF«, »TGA«, »TV- 
PaintDEEP«, »JPEG«, »Delta« 
und »Rendition« wählen. Die Ge- 
schwindigkeit ist dabei annehm- 
bar. 

Das Handbuch liegt als 158sei- 
tiger A4-Ringordner in Englisch 
vor. Im lockeren Stil und gut ver- 
ständlich werden nach und nach 
alle Funktionen und teilweise 
nützliche Informationen zur Ar- 
beitsweise vermittelt. Übungslek- 
tionen für den schnellen Einstieg 
sind ebenfalls zu finden. 

Fazit: Auf einer schnellen Gra- 
fikkarte in einem flotten Rechner 
ist es ein wahres Vergnügen, mit 
TV Paint zu arbeiten. Die reich- 
haltigen Funktionen, der ARexx- 
Port, Alpha-Channel und die Un- 
terstützung von Grafiktabletts ma- 
chen es zur ersten Wahl. Nur ein 
Pinsel, ein einfaches Undo und 
der Mangel bei der Textfunktion 
sind aber nicht mehr Stand der 
Entwicklung. Der Preis des Pro- 
gramms geht in Ordnung und 
liegt um ein vielfaches niedriger, 
als das, was die benötigte Hard- 
ware kostet. 


TruePaint 2.7 


TruePaint 2.7 gibt es auch als 
VDPaint. Beide sind sich sehr 
ähnlich und stammen von den 
gleichen Entwicklern. Intern arbei- 
ten beide Versionen in 24 Bit und 
unterscheiden sich hauptsächlich 
bei der Bildschirmausgabe: True- 
Paint nutzt HAM6 oder HAM8, 
VDPaint läuft auf den Grafikkar- 
ten »Picasso-Il« und »Retina« 


TruePaint: Wer keine Grafikkarte hat oder einbauen kann, 
dem bietet TruePaint die »wahre« Alternative 
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(Z2 und Z3). Eine Grafikkarte ist 
also nicht unbedingt nötig, was 
Benutzern eines Amiga 500/600/ 
1200 entgegenkommen dürfte. 

Die Installation hängt von der 
verwendeten Hardware und dem 
Vorhandensein einer Festplatte 
ab. Im einfachsten Fall reicht das 
Herüberziehen des »TruePaint«- 
Verzeichnisses auf die Festplatte. 
Zwei der fünf Disketten enthalten 
Beispielbilder und -brushes, die 
aber nur unter OS 3.x gelesen 
werden können. 

Voreinstellungen sind komplett 
in den »Tooltypes« unterge- 
bracht. Hier läßt sich auch ein 
Laufwerk für den virtuellen Spei- 
cher eingeben. Ist diese Funktion 
eingeschaltet, sind die Bild- 
größen, die TruePaint noch verar- 
beiten kann, nur noch durch den 
freien Festplattenspeicher be- 
grenzt. Das Programm bietet 
nach dem Start alle darstellbaren 
Bildschirmmodi zur Auswahl an. 
Man hat auch die Möglichkeit, wie 
bei der Workbench, »Über- 
größen« anzugeben und Auto- 
scroll anzuwählen. 


Viel RAM, 
schnelle CPU, 
Grafikkarte 


Ein Amiga mit OS 2.0 und 2 
MByte Fast-RAM für HAM6-Dar- 
stellung stellt die Minimalausstat- 
tung dar. Mehr ist besser, wenn- 
gleich TruePaint im Vergleich’ zur 
Konkurrenz weniger ressourcen- 
fressend ausfällt. Die Benutzer- 
führung ist wahlweise deutsch, 
englisch oder italienisch. 

Die Handhabung von True- 
Paint entspricht in etwa TVPaint; 
die Fenster sind jedoch nicht 
asynchron, können also nicht of- 
fen stehenbleiben. Um malen zu 
können, muß das Hauptmenü ge- 
schlossen werden (per Space-Ta- 
ste oder rechte Maustaste). Für 
fast alle Operationen gibt es Ta- 
staturkürzel, die der DPaint-Bele- 
gung entsprechen. 

Das Funktionsangebot ist eher 
auf die Nachbearbeitung als auf 
das Zeichnen von Bildern ausge- 
legt. Befehle zum Aufhellen und 
Abdunkeln, Verschmieren und 
Weichzeichnen deuten darauf 
hin. Pinsel-Manipulationen er- 
schöpfen sich aufs Skalieren und 
Drehen. 

Eine wahre Freude dagegen ist 
das Arbeiten mit der Airbrush- 
Technik. Programme wie DPaint 
spritzen nur wahllos Punkte aufs 
Blatt. Bei TruePaint kann man 
dagegen die Transparenz des 
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Airbrushs frei definieren. Acht 
verschiedene Charakteristika ste- 
hen dafür bereit. 

»24-Bit-Colorcycling«e ist mit 
TruePaint auch kein Problem. Elf 
verschiedene Bereiche sind bereits 
vorgegeben. Sie lassen sich zu- 
sätzlich noch in ihrer Farbsättigung 
und Grundhelligkeit verändern. 

Für Schriften und Rechtecke 
(und leider nur für diese) stellt 


nieren und gleichzeitig über zwei 
Dimensionen auftragen. Recht- 
ecke mit vier verschiedenen Far- 
ben in jeder Ecke, deren Farben 
zur Mitte verschmelzen, sind da- 
mit kein Problem. 

Masken lassen sich wie in 
TVPaint durch Angabe einer Far- 
be und Toleranz, Helligkeits- und 
Sättigungswerten definieren. Wie 
die meisten Malprogramme ver- 


Kurz \ vor es erhielten wir eine Gamma-Version von »XiPaint 3.0«, 


en Nachfol 


Iger von TruePaint/VDPaint. Das Programm wurde komplett überarbei- 


präsentiert sich nun mit einer Intuition-Oberfläche ir in 24 Bit. ‚Nein, RTG ist 
ne die Fenster, Menüs und Requester sehen den Intuition- Pendants 
Sat Veen ähnlich. Die Bedienung erfolgt. wie gewohnt: Links klicken zum 
‚Auswählen, rechts fürs Menü, Jedes zu bearbeitende Bild erhält ein eigenes Fen- 
‚ster, die 1 Toolbox, Paletten und andere Requester | können wie bei TVPaint ständig. 
präsent s Pol um eine schnelle Bedienung zu | ermöglichen. Eine dem ASL-Filere- 


_quester sehı 


r ähnliche ‚Dateiauswahlbox hat die alte abg 


löst. Wem das noch nicht 





‚reicht, kann über ein Einstellungsfenster rauch. den ASL- -Requester aktivieren. 


Bei Grafikkarten wird jetzt auch der Biitter "unterstützt, was vor allem der Ge- 
‚schwindigkeit zugute kommt. Der JPEG-Loader ist der nk; ‚den die Redak: 


2 bisher gerehen) hat. 


[en Menüs 


Zykich 
Wacı 
Sehr 
Ziehen 

v 





Beim ersten Sichten - noch ohne Handbuch - konnten wir noch ein frei regelbares 
 Antialiasing und einen Preference-Requester ausmachen. Die Lupe öffnet ein wei- 
teres Fenster, in dem man sehr flott arbeiten kann (u.a., weil Pinsel dann nur noch 
als Rahmen und nicht mit vollem Bild dargestellt werden). Ein zusätzlich zu öffnen- 
des Hilfsfenster erläutert nach einem Tastendruck auf <Help> die Funktion eines 

Gadgets unter dem Mauszeiger, egal in welchem Fenster das Gadget auch liegt. 

_ Retina-Kunden erhalten das Update automatisch (für ca. 60 Mark), Picasso-Il-Be- 
sitzer können es für ca. 200 Mark bei MacroSystem erhalten. Anpassungen für 
andere Grafikkarten wird es geben, Preise oder Vertriebswege hierfür sind aber 


noch nicht bekannt. 


das Programm eine Funktion für 
Schatten bereit. Der Schattenwurf 
erfolgt mit harten oder weichen 
Konturen. Zusätzlich kann der 
Offset und der Grad der Abdunk- 
lung definiert werden. Das Pro- 
gramm skaliert auch Pixel-Schrif- 
ten und verwendet bei Texten ein 
zweistufiges Anti-aliasing. 

Eine Palette mit ausgesuchten 
Farben fehlt, dafür muß jeweils 
der Paletten-Requester geöffnet 
werden. Verläufe lassen sich 
nicht nur zwischen zwei, sondern 
auch drei oder vier Farben defi- 


waltet TruePaint auch einen zwei- 
ten Bildschirm, den man als 
Schmierblatt oder Ablage benut- 
zen kann. Dieser ist jedoch immer 
nur so groß wie der eigentliche 
Screen, auch, wenn das zu- 
gehörige Hauptmotiv »Oversize« 
hat. Mit der Leuchttisch-Funktion 
scheint das jeweils hintere Motiv 
zu 30 Prozent durch den Vorder- 
grund durch. 

Wenn auch der Speicherhun- 
ger geringer ausfällt als bei 
TVPaint, benötigt TruePaint reich- 
lich Prozessorleistung, um flott ar- 





beiten zu können. Ein 68000 
schnarcht vor sich hin, erst ein 
68020, besser 68030 bringt das 
Programm auf Trab. TVPaint-Ge- 
schwindigkeit erreicht es jedoch 
nicht. 

Sehr positiv zu vermerken ist 
die »Undo-Redo«-Funktion. Sie 
erlaubt es, eine beliebige Anzahl 
von Schritten zurückzunehmen 
und ist nur durch den zur Verfü- 
gung stehenden Arbeitsspeicher 
beschränkt. 

TruePaint unterstützt IFF-, 
PPM-, JPEG- sowie ein eigenes 
Format, in dem auch die »Thumb- 
nails«, kleine Vorschaubilder für 
den Lade-Requester, abgelegt 
werden. Sehr positiv zu vermer- 
ken ist der ARexx-Port; der Bear- 
beitung einer Serie von Bildern, 
oder gar einer Präsentation mit 
TruePaint steht also nichts im 
Wege. 

Der Videodigitizer »VLab« wird 
direkt unterstützt. Alle für das Di- 
gitalisieren wichtigen Funktionen 
lassen sich vom TruePaint-eige- 
nen VLAB-Requester aus steu- 
ern. Die Bilder werden dann di- 
rekt in den Bildspeicher geladen. 

Besondere Erwähnung ver- 
dient das deutsche Handbuch. Es 
beschreibt zwar manche Sach- 
verhalte etwas knapp, ist aber 
außergewöhnlich klar strukturiert 
und übersichtlich. 

Fazit: TruePaint ist mit seiner 
Fähigkeit, 24-Bit-Bilder auf einem 
normalen Amiga ohne zusätzliche 
Hardware zu bearbeiten, einen 
Blick wert. Das unbegrenzte Un- 
do hat es TVPaint und OpalPaint 
voraus. Um es als vollwertiges 
Retusche-Programm benutzen zu 
können, fehlen jedoch Bildbear- 
beitungsfunktionen. Außerdem 
vermißt man einige Pinselmani- 
pulationen. Für 100 Mark (für die 
Picasso-Il, bei der Retina im Lie- 
ferumfang) leistet das Programm 
jedoch außerordentlich vie. dgq 


Info: 

OpalVision: Preis: ca. 1450 Mark 

Anbieter: Amiga Oberland, 

In der Schneithohl 5, 61476 Kronberg/Taunus, 
Tel. (0 61 73) 6 50 01, Fax (0 61 73) 6.33 85, 
Btx "AmigaOberland# 

TVPaint 2.0: Preis: ca. 450 Mark 

‚Anbieter: Activa International GmbH, 
Bramfelder Chaussee 324, 22177 Hamburg, 
Tel. (0. 40) 6.42 40 20, Fax (0 40) 642.40 34 


VDPaint 2.7 Picasso-ll: Preis: ca. 100 Mark 
Anbieter: Village Tronic Marketing GmbH, 
Wellweg 95, 31157 Sarstedt, 

Tel. (0 50 66) 70 13-0, Fax (0 50 66) 70.1349 
VDPaint 2.7 und XiPaint 3.0 Retina: Preis auf 
Anfrage 

Anbieter: MacroSystem Computer GmbH, 
Friedrich-Ebert-Str. 85, 58454 Witten, 

Tel. (0 23 02) 8 03 91, Fax (0 23 02) 808 84 
TruePaint: Preis: 200 Mark 

Anbieter: bsc Büroautomation, 

Leitenweg 10, 94447 Plattling, 

Tel. (0 99 31) 9 17 50, Fax: (0 99 31) 91 7599 
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DM 298.- 
Photoworx Release 2 DM 198,- 
NEU ! bei Photoworx Pro: 


a» 
UREXX-PORT 

N Detuilmodus zum Laden bestimmter Bild- 
Qusschnitte aus der höchsten Auflösung 
„irekte Unterstütztung für CO hol 

Diashow-Möglichkeit 

Erportfunktion TARGA, JPEG 


inkl Filesystem 150 9660, CDDA (audio) 
YighSierra, HFS(Mac), PhotoCD-Multisession 


‘ inkl. COME PhotoCD-"Crossing USA" 


Photoworx Pro 


|, 


" 


CD-ROM Photoworx-Bundle 


Bundle 1 : für A4000, A2000 intern, 
kein SCSI-Interface notwendig 


Mitsumi CD-ROM Laufwerk inkl. Kontroller für 
AMIGA", PhotoCD & multisessionfähig, inkl. 
CD-Audio Playersoftware, kein Caddy 

DM 399,- 
DM 499,- 


doublespeed : 
inkl. Photoworx : 


Bundle 2 : für A4000, A2000 intern, 
SCSI-Kontroller vorhanden 


Toshiba XM-4101B SCSI + Photoworx, PhotoCD 
& multisessionfähig, kein Caddy 
DM 498,- 


Aufpreis für SCSI-Kontroller: DM 198,- 
Aufpreis für externes Gehäuse ; DM 198, 


Corel’"PhotoCds ab DM 59,- 








CD-ROM für Al200 DM 499,- 
Multimedia CD 1200 DM 648,- 





EMBLANT. 
Der Macintosh & 486 PC Emulator 
EMPLANT Basic DM 798,- 
EMPLANT Option A DM 948,- 
seriell, Appletalk 

EMPLANT Option B DM 948,- 
SCSI-Schnittstelle 

EMPLANT Deluxe DM 1098,- 


seriell, Appletalk, SCSI-Schnittstelle 


EMPLANT PC Modul DM 398,- 
Fragen Sie nach EMPLANT-Kombipreisen ! 


CORPORATE MEDIA 


Bödekerstraße 92 « 30161 Hannover 
BESTELL- 


HOTLINE FON 0511-661041/43 
FAX 0511-668279 ® BBS 0511-3941436 


Fordern Sie unsere aktuelle Preisliste an! 








Adorage 
AnimWorkshop (d) 
Caligari 24 
Clarissa 2.0 
Monument Titler 
VideoStage pro 


Devpac 3 - Assembler 


Techno Sound Turbo Il 
Grafik & Video: 

AniMAGIC 78 DM 
Art Departmentpro2.5 325 DM 
Broadcast Titler II SHR 298 DM 
Fontenhancer (. BT IISHR 178 DM 
Clarissa 3.0 pro. 

Imagine 3.0 

Makro Effekts / Studio je 

Montage 24 5 
Morph plus 

Morphus 3D 

Panorama 3,0 

Personal Paint 6,0 

‚Reflections 2.5 

The Director 2.0 

TV-Paint pro 

Video Director 

VideoStage pro+ 538 DM 
Vista Pro 3.0 138 DM 
Frame-Machine Conn. & Tms. 149 DM 
‚Anderes: 

DirWorks 

Pagesetter II} 

PC-Task 

Photoworx 

Photoworx pro. 

Studio Druckprogramm 


Restposten: 
Aegis VTitler +LOA 
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5 (GD) 
Dig! Spiitt Junior 
Digi View Gold 4.03 
CDROMs: 

Audio Resources 
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Clipart Warehouse 
Color Magie 
Digital Cinema 


gl 

Night Owl's Graphics 
Multi Media Toolkit 
Texture Heaven 


Viele Vögel haben unsere heimi- 
schen Sträucher zum Fressen 
gern. Im Gegensatz zu exoti- 
schen Ziergewächsen liefern sie 
ihnen nahrhafte Beute. "Hecken" 
auch Sie etwas Gutes für Ihren 
Garten aus. Näheres in der Bro- 
schüre "Heimische Sträucher". 


Info-Coupon 
(bitte an untenstehende Adresse senden) 


Ja, ich möchte die Broschüre "Heimische 
Sträucher" haben. 3,- DM in Brief- 
marken liegen bei. 


Name, Vorname 
Straße 
PLZ, Ort 


NABU 
Postfach 30 10 54 


Deutschland 


Tun tie Setnel 
Iner einmaligen Aktion 
UT N TE ZH 
Design Ihre“alte" M-Tec 4MB 
4 Speichererweiterung für den 
BT ATTTTE SATTE E11]: 
" Karten von Fremdherstellern) und 
verpasst Ihnen dafür ein 
LICULITIER VB 29H 
n A1200/68030 
Turbosystem 'mit 4MB 
BAUT LT 
GEHT EG} 
\ MMU, 20 MHz-Co- 
LOFAETT A TH 
FAN Ta IT TE 
schlußmöglichkeit . 

für einen-SCSI2 

TE 
RA EL 


ge BET 
\ Karte ig'Zahlung. Sie zahlen nur 
10) Be EP Te] | 
\698,— Listenpreis mit 4 MB). 
Schicken Sie uns Ihre 
Bestellung und Ihre 4 MB 
Speicherkarte. Wir senden 
BETEN RES TH] 
AB EREEIEOR NSS 
für Ihren 1200er zu. 
CHR 
Selbstverständlich verkaufen 
wir Ihnen auch gerne ein 
Turbosystem, wenn Sie noch 

keine Speichererweiterung besitzen. ' 
a NENRETTREILETEGTER NET AURTTENN 
Fragen Sie danach! 


SE 


on 
um: 
EL ZILK 2 
M-Tec Hardware Design GmbH 
Horster Straße 297 - 46 238 Bottrop 
Telefon: 0 20 41-46 56 
ale] 


TENLUF CH EIS BET LEI UTLEIGUEZUETSTI ENTER 


BEP TEee PERLE PER RULN 





BILDBEARBEITUNG 


GRUNDLAGEN 


von Raphael Vogt 


ilder auf dem Amiga auch 
a ohne teure 24-Bit-Grafikkar- 

te zu bearbeiten, ist mittler- 
weile kein Problem mehr. Meh- 
rere Programme bieten die nö- 
tigen Funktionen, um Bilder für 
das Video aufzubereiten. 

Verwendet man keine 24-Bit- 
Grafikkarte ist gutes Rendering 
wichtig, das die Echtfarb-Daten 
auf die Amiga-Darstellung um- 
rechnet. Gerade hier gibt es 
große Unterschiede in Geschwin- 
digkeit und Qualität. 

Gute Filter sind das »A« und 
»O« einer guten Bildverarbeitung. 
Die Filtersektion sollte deutlich 
über Helligkeit, Kontrast und Sätti- 
gung hinausreichen. Unentbehr- 
lich ist die Einflußnahme auf die 
drei Grundfarben, um Farbstiche 
zu korrigieren — oder zu erzeugen. 

Ebenfalls unverzichtbar ist eine 
Gammakorrektur. Um zu erken- 
nen, was diese Korrektur leistet, 
muß man verstehen, was die an- 
deren exakt tun. 

Der Helligkeitsregler verschiebt 
alle Helligkeitswerte um den glei- 
chen Wert nach oben oder unten 
(s. »Helligkeit«). Helle und dunkle 
Stellen des Bildes werden gleich 
stark und in dieselbe Richtung 
beeinflußt. Die Regler für Rot, 
Grün und Blau haben dieselbe 
Wirkung, aber eben immer nur für 
die jeweilige Farbkomponente. 

Bewegt man den Kontrastreg- 
ler, wird der Helligkeitsverlauf 
verändert (s. »Kontrast«). Erhöht 
man den Kontrast, werden dunkle 
Passagen noch dunkler und helle 





Kontrast: Die Änderungen 
erfolgen ebenfalls linear 


Passagen noch heller. Helle und 
dunkle Stellen werden also in 
entgegengesetzte Richtung be- 
einflußt. Mittlere Werte bleiben 
unberührt. All das ergibt eine li- 
neare Funktion. 

Die Gammakorrektur hingegen 
arbeitet nicht linear (s. »Gamma- 
Korrektur«). Führt man Änderun- 
gen durch, bleiben der hellste 
und der dunkelste Bereich un- 
berührt. Verändert wird lediglich 
der mittlere Bereich. Aus dem li- 
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nearen Verhältnis zwischen dem 
Eingang und Ausgang des Filters 
wird eine Kurve. 

Gerade nachdem ein Bild ge- 
scannt wurde, benötigt man die 
Gammakorrektur. Immer, wenn 
Signale von analog nach digital 
gewandelt werden, oder auch um- 
gekehrt, kommt nämlich die Li- 
nearität, also das gleichmäßige 
Verhältnis von Helligkeitswerten 
zwischen der Vorlage und dem 
Ergebnis, aus dem Gleichgewicht. 

Bei einem Videodigitizer sind 
die Eingangsparameter bekannt. 





Helligkeit: Die Veränderun- 
gen arbeiten linear 
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Gamma-Korrektur: Die nicht- 
lineare Beeinflussung 








Die Ergebnisse sind daher immer 
ungefähr gleichwertig, da die 
Fehler schon hardwareseitig, 
oder in der entsprechenden Trei- 
bersoftware aufbereitet werden 
und dann ein lineares Ergebnis 
liefern. 

Bei einem Flachbett- oder Han- 
dy-Scanner ist das schwieriger, 
da die Oberflächen verschiedener 
Scanvorlagen unterschiedlich re- 
flektieren. Dasselbe Motiv einmal 
von einem Hochglanzfoto und 
einmal von einem matten Foto 
abgenommen, wird verschiedene 





Ergebnisse zur Folge haben, 
selbst wenn man die gleichen 
Einstellungen verwendet. Mit Hel- 
ligkeits- und Gammakorrektur- 
Reglern sind die Abweichungen 
aber schnell zu egalisieren. 

Oft entspricht aber auch die 
Vorlage selbst schon nicht den 
Vorstellungen. Dann ist es nicht 
selten wichtig, die Filter nur auf 
bestimmte Bereiche des Bildes 
anwenden zu können, ohne daß 








der Rest beeinflußt wird. Hier 
muß also die Möglichkeit gege- 
ben sein, auf einen maskierten 
Bereich einzuwirken. Highend-Sy- 
steme können das sogar mit Anti- 
aliasing und abgestufter Wirkung. 

Das geht auch mit den Amiga- 
Programmen - mit einem kleinen 
Umweg. Angenommen, Sie möch- 
ten in einem Foto einen roten Tep- 
pich blau kolorieren. Auf dem Tep- 
pich steht ein Glastisch, in dem 
sich natürlich Teile des Teppichs 
widerspiegeln, durch den man 
aber auch das beige Sofa sieht. 

Erzeugen Sie, z.B. mit Hilfe der 
Leuchttischfunktion von DPaint, 
einen Alpha-Kanal der, anteilig 
des Durchscheinens, alle roten 
Flächen des Bildes bedeckt, die 
koloriert werden sollen. Jetzt wan- 
deln Sie das gesamte Motiv in die 
gewünschte Farbe. Dieses nun 
zur Gänze blau gefärbte Bild wird 
mit Hilfe des Alpha-Kanals einfach 
in das ungefärbte ursprüngliche 
Motiv montiert. Das Ergebnis ist 
ein blauer Teppich und ein Gla- 
stisch mit blauen Spiegelungen, 
durch den immer noch das beige 
Sofa scheint. Mit dieser Arbeits- 
weise kann man beliebige Teile 
des Bildes isoliert und dabei per- 
fekt mit Anti-aliasing bearbeiten, 
selbst mit ADPro. Anwendungen 
hierfür gibt es genug. Ein Beispiel 
ist die Bildfolge der Skyline. 

Einige Werkzeuge aus Malpro- 
grammen sind aus einer vernünf- 
tigen Bildbearbeitung aber auch 
nicht wegzudenken. So hilft ein 
Airbrush, schnell bestimmte Stel- 
len im Bild aufzuhellen, abzudun- 
keln oder auch einfach zu retu- 
schieren. Aber auch ein einfacher 
Zeichenstift kann helfen, eine 
Kontur nachzuziehen. 

Gerade auf dem Amiga ist das 
Bearbeiten von Animationen oder 
Bildfolgen, z.B. für Präsentatio- 
nen, ein entscheidender Faktor. 
Hier bieten die Programme unter- 
schiedliche Konzepte an. Dabei 
sollte es nicht nur möglich sein, 
einen starren Parameter auf die 
Bilder anzuwenden, sondern eine 
Reihe von Funktionen, die in sich 
auch noch variabel sind. Dann 
kann man eine Folge digitalisier- 
ter Videobilder in einem Rutsch 
farbkorrigieren, skalieren, auf ei- 
nen Hintergrund montieren und 
dabei nach und nach zur Kugel 
werden lassen. 

Die Programme im folgenden 
Vergleich erfüllen alle einen 
Großteil dieser professionellen 
Anforderungen. Sie sind alle von 
verschiedenem Charakter und für 
unterschiedliche Aufgaben geeig- 
net. Ein Allroundtalent wollen sie 
alle sein... rb 
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Es muß nicht immer »AD- 
Pro« sein, es geht auch 
kostenlos. Unter Unix hat 
sich eine Sammlung von 
über hundert Dateikonver- 
tern, -filtern und Bear- 
beitungsfunktionen ange- 
häuft, die auf den Amiga 
portiert wurden und eine 
einfache Fensteroberflä- 
che besitzen. 


von Edgar Conrad 


er Gedanke hat was: 
Di sollte man Bilder, 

die man nur von einem in 
ein anderes Format konvertieren 
will, überhaupt in den Haupt- 
speicher laden. Sind die Bilder 
sehr groß, kann das sogar un- 
möglich werden. 

Das gleiche Problem hat man 
mit der Bearbeitung. Wie ein Bild 
verkleinern, wenn das Original 
nicht komplett in den Speicher zu 
laden ist? Auch dafür gibt es eine 
Lösung: »PPMPlus«. 

PPMPIus ist kein einzelnes 
Programm, sondern eine Samm- 
lung aus vielen kleinen Tools, die 
ursprünglich nur in der Shell zu 
gebrauchen waren. Mittlerweile 
gibt es für die Tools komfortable 
Oberflächen. 

Die PPM-Tools kennen drei 
interne Grafikformate: Schwarz- 
weiß-, grauschattierte und Echt- 
farbbilder (mit einer Bit-Tiefe von 
1, 8 und 24 Bit). Zu den Tools 
gehören ca. 50 Import- und Ex- 
port-Module, mit deren Hilfe sich 
Pixel-Grafiken beliebigen Formats 
in eines der drei genannten kon- 
vertieren läßt. Zu den unterstütz- 
ten Formaten gehören u.a. TIFF, 
PhotoCD, GIF, GEM, BMP, Text, 
IFF-ILBM, MacPaint, PCX, PICT 
(Macintosh), SG (Image file), YUV 
und JPEG, die die Tools auch wie- 
der aus einem der drei eigenen 
Formate erzeugen können. 

Das ist aber noch nicht alles: 
Für die eigenen Formate gibt es 
diverse Operatoren, mit deren Hil- 
fe sich Bereiche bearbeiten, aus- 
schneiden, drehen und mischen 
lassen. Einige Tools erzeugen 
von sich aus eine PPM-Datei mit 
Wolken, Landschaften, Nebel 
oder nur Text. Bilder lassen sich 
vergrößern, verkleinern, in der 
Farbanzahl herunterrechnen, 
dithern, schärfen, mit einem 
Gamma-Faktor korrigieren oder 
mit einem Relief überziehen. 

Wer seine Matrizen-Operatio- 
nen selbst erzeugen oder von an- 
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PPMPIus: 





Nachbearbeiten zum Nulltarif 





2. Ach.wo.. 


deren Programmen übernehmen 
möchte, kann auch einen allge- 
meinen Convolve-Operator mit 
den richtigen Werten versorgen 
und auf ein Bild loslassen. 
»Blur«, »Sharpen« und ähnliche 
Operatoren lassen sich so ein- 
fach nachbilden und den eigenen 
Wünschen anpassen. 

Des weiteren gibt es einige 
Operatoren, die Bildausschnitte 
aus einem Bild nehmen und wie- 
der einsetzen, binär verknüpfen 
(und, oder, x-oder) und überla- 
gern können. 

Die Ergebnisse lassen sich mit 
einem Anzeigeprogramm oder 
über andere Tools kontrollieren, 
da es mittlerweile auch für den 
Amiga schon Anzeigeprogramme 
gibt, die direkt PPM-Dateien le- 
sen (sonst konvertiert man kur- 
zerhand die Datei in ein »anzeig- 
bares« Format). 


Wer viel mit Grafik zu tun hat 
und sich schon mit einigen, kom- 
plizierten Programmen herum- 
schlagen darf, hat sicher keine 
Lust, noch in die Tiefen der Shell- 
Bedienung einzutauchen. Wozu 
gibt es eine Maus und Fenster? 

Da die PPM-Tools alle grundle- 
genden Operatoren für die Bild- 
bearbeitung zur Verfügung stel- 
len, hat man es als Programmie- 
rer einer Bildverarbeitung leicht, 
nur eine Hülle zu schreiben, die 
die Bedienung komfortabel ab- 
wickelt und die Arbeit den be- 
währten PPM-Tools überläßt. 

Zwei Programmierer haben 
sich bereits die Arbeit gemacht. 
Herausgekommen ist der Datei- 
konverter »PBM-Tool«e und 
»PBMGui«, das nicht nur konver- 
tieren kann, sondern auch noch 
alle anderen Tools unterstützt. Zu- 
sammen mit einem Viewer (z.B. 


Omnipotent: Kaum ein Format, was PPMPIus nicht lesen, 
verarbeiten und auch wieder schreiben kann 


Da die Tools als Ein- und Aus- 
gabe-Datei auch ein Shell-Fen- 
ster benutzen können, lassen sie 
Konverter und Operatoren in 
Shells, die »Pipes« (unsichtbare, 
temporäre Dateien, die nur 
während der Ausführung zweier 
Kommandos existieren) unterstüt- 
zen, hintereinanderschreiben. Ein 
Beispiel ist im nebenstehenden 
Listing zu finden, das automa- 
tisch alle Bilder einer Photo-CD 
ins JPEG-Format umwandelt (mit 
75 Prozent Qualität und einer 
Größe von 768 x 512 Punkten). 





»ppm2aga« oder »ViewPNM« für 
die Picasso-Il) oder einer Batch- 
Datei, die Grafiken zuerst in ein 
bekanntes Format wandelt und 
dann anzeigt, hat man fast die 
Möglichkeiten, die ADPro bietet. 
Der Konverter PBM-Tool öffnet 
ein Fenster, in dem links alle les- 
baren Formate und rechts alle 
Schreibformate aufgeführt sind. Je- 
der Eintrag in einer der beiden Li- 
sten läßt sich nach einem Dop- 
pelklick konfigurieren. Die Einbin- 
dung eines Viewers war in einer 
Minute geschehen. Leider ist das 


Programm nicht dafür vorgesehen, 
auch Operatoren anzuwenden und 
erschöpft sich also darin, Dateien 
von ca, 55 Ein- in ca. 60 Ausgabe- 
Formate wandeln zu können. 

PBMGui dagegen stellt dem 
Benutzer alle Funktionen des 
PPM-Pakets zur Verfügung, inkl. 
der Operatoren und Generatoren. 
Nach dem Start erscheint ein 
Fenster mit vier nebeneinander- 
stehenden Listen, die alle Lade- 
Module, Operatoren, Informati- 
ons- und Speicher-Module enthal- 
ten. Nach einem Doppelklick auf 
ein Modul erscheint ein weiteres 
Fenster, in dem man einige Ein- 
stellungen vornehmen und das 
Modul starten kann. Dabei wird 
fast immer aus einer temporären 
Datei gelesen und in eine tem- 
poräre geschrieben. 

Die Einstellungen pro Modul 
erscheinen in einem eigenen 
Fenster, dessen Inhalte und Aus- 
sehen sich in einer Textdatei fest- 
legen lassen. Der Einbau weiterer 
Funktionen und die Einbindung 
eines PNM-Viewers bereitet keine 
Schwierigkeiten. Die Bedienung 
ist einfach und leicht zu lernen, 
läßt aber den Komfort kommerzi- 
eller Software vermissen. 

Etwas hinderlich ist auch, daß 
es keine Möglichkeit gibt, in ei- 
nem Bild mit der Maus etwas zu 
verändern; »Visual«-Operatoren 
fehlen vollständig. Es lassen sich 
zwar Bereiche ausschneiden, ma- 
nipulieren und wieder einsetzen, 
aber hierzu sind Koordinaten an- 
zugeben, was oft recht umständ- 
lich ist. Retusche von Fotos ist 
somit nur schwer möglich. 

Nichtsdestotrotz erhält man 
umsonst ein Komplett-Paket zum 
Lesen und Schreiben beliebiger 
Formate (darunter auch die etwas 
selteneren TIFF und PhotoCD) 
sowie diverse Filter und Operato- 
ren, die nach ein wenig Einarbei- 
tung auch auf Rechnern mit weni- 
ger RAM gute Dienste leisten. Die 
nötige Rechenleistung können 
auch die PPM-Tools nicht erset- 
zen. Man wartet meist etwas län- 
ger als bei anderer Software. dg 
PPMPlus: Aminet-CD, Meeting-Pearis-CD, 
Preis 20 Mark 


PPM-Tool & PPMGui: Aminet-CD, 
Preis 20 Mark 

Anbieter: Stefan Ossowski's Schatztruhe, 
Veronikastr. 33, 45131 Essen, 

Tel. (02 01) 78 87 78, Fax (02 01) 798447 
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TEST 


Wenn Sie ein Bild so 
verändern möchten, daß 
es aussieht, als hätte es 
ein alter Meister gemalt, 
brauchen Sie ein Bildbe- 
arbeitungsprogramm. 


von Raphael Vogt 


atürlich ist die Verwandlung 
N Bildes in ein Ölge- 

mälde nicht alles, was diese 
Programmgattung beherrscht. 
Gerade bei der Vorarbeit zu 
Videoaufnahmen benötigt man 
immer wieder ihre Hilfe. Die drei 
großen Vertreter dieser Art auf 
dem Amiga heißen »Art De- 
partment Professional 2.5.0« 
(kurz ADPro), »ImageFX 1.50« 
und »Imagemaster Rit«. 






Die Bedienoberfläche der Ver- 
sion 2.5.0 ist komplett aus ASL- 
Bausteinen zusammengesetzt 
und kann auf jedem öffentlichen 
Bildschirm erscheinen. Dazu bie- 
tet ADPro auch die Möglichkeit, 
einen eigenen Screen zu öffnen — 
in beliebiger Auflösung. Dadurch 
läuft ADPro auch auf Bildschir- 
men, die von Grafikkarten zur 
Verfügung gestellt werden. 

Es gibt drei verschiedene Er- 
scheinungsbiider der neuen 
Oberfläche. Die kleinste davon 
zeigt der Iconify-Modus, bei dem 
nur der Titelbalken des Pro- 
grammfensters übrigbleibt. Dabei 
bleibt das Programm selbst aber 
aktiv und kann mit ARexx, Pull- 
down-Menü und Tastaturabkür- 
zungen benutzt werden. 

Die mittlere Möglichkeit bietet 
das kleine Programmfenster 
»Button Interface«. Hierbei ist 
das Fenster sechsgeteilt und bie- 
tet direkten Zugriff auf die Opera- 
toren, Loader und Saver. Zwei 
Anzeigen geben ständig Auskunft 
über den Rendermodus, die Bild- 
daten und die Speicherbelegung. 
Um auch Zugriff auf die anderen 
Module zu ermöglichen, können 
Listen geöffnet werden. In ihnen 
kann man die als Buttons darge- 
stellten Funktionen austauschen. 

Bei der dritten Erscheinungs- 
form, dem »List-Interface«, findet 
man Schieberegler, in denen auf 
alle Module direkt vom Pro- 
grammfenster aus Zugriff besteht. 
Das Programmfenster selbst ist in 
diesem Modus beliebig bis auf die 
volle Bildschirmgröße skalierbar. 

In allen drei Modi besteht jetzt 
Zugang zum schon erwähnten 


28 


BILDBEARBEITUNG 





Manipulation: Elektronische Bildbearbeitung 


Alte Meis 


großzügigen, aufgeräumten Pull- 
down-Menü. Fast alle Menüpunk- 
te sind ebenfalls mit Tastaturkür- 
zeln zu erreichen. Dabei finden 
sich in der Menüleiste sinnvolle, 
arbeitserleichternde Funktionen, 
die bisher nur den ARexx-Kundi- 
gen vorbehalten waren. 

Über dieses Menü kommt man 
auch in die Voreinstellungen. So 
lassen sich für den ADPro-eige- 
nen Screen beliebige Auflösun- 
gen aussuchen. Das gilt auch für 
die »..._Visual«-Operatoren, die 
einen eigenen Voreinsteller ha- 
ben. Damit können diese auf ei- 
nem Non-Interlace-Schirm augen- 
schonend eingesetzt werden. 

ADPro greift als Voreinsteller 
jetzt auf die Datei »ADPro.prefs« 
zu. Man kann aber auch eine be- 
liebige andere Voreinsteller-Datei 
bestimmen. Das ist nützlich, um 
ADPro leicht an verschiedene 
Aufgaben anzupassen, oder die 
Vorlieben verschiedener Benutzer 
zu berücksichtigen. Doch auch 
die Tooltypes des Icons dienten 
ADPro schon immer als Vorein- 
steller. Ist hier nichts eingetragen, 
zeigt sich ADPro so, wie es zu- 
letzt verlassen wurde. 

Zieht man das Icon eines Bil- 
des in das AppWindow oder das 
Applcon von ADPro, wird das Bild 
sofort geladen. Mit »AppScript=« 
gibt man ein Skript an, das dann 
gleichfalls ausgeführt wird. Das 
mitgelieferte und voreingestellte 
zeigt das geladene Bild sofort an. 
»Settings=« gibt die Voreinstel- 
lungs-Datei an, mit der die Soft- 
ware startet. 


Läuft ADPro, genehmigt es 
sich bis zu 80 KByte mehr RAM 
als sein Vorgänger. Vier MByte 
Fast-RAM sind ein Muß. Waren 
schon die früheren Versionen kei- 
ne Geschwindigkeitsrekordler, 
zeigt sich die Version 2.5 noch ei- 
nen Hauch langsamer. 

Zum Lieferumfang gehört die 
Version 3.6 des Programms 
»View«, das jetzt einigermaßen 
stabil läuft. Es gehört zu den we- 
nigen, die Anim-8-Filme abspie- 
len können. Selbstverständlich ist 
auch FRED wieder dabei und 
präsentiert sich in der überholten 
Version 1.4. Es hat sich aber 
praktisch nichts von Bedeutung 





Zweisamkeit: Auf einem Bildschirm lassen sich mit »ADPro« 


verändert. Handling und Menüs 
sind fast dieselben geblieben. 
Man kann jetzt keine externen 
Applikationen mehr aufrufen, wie 
das mit ADPro und Morph mach- 
bar war. Da FRED einen öffentli- 
chen Bildschirm aufmacht, kann 
ADPro auf derselben Oberfläche 
benutzt werden. Man kann nun 
beliebige Listen von ARexx-Pro- 
grammen aufbauen, speichern 
und laden. Zu den AnimOpts neu 
hinzugekommen ist »Cine- 
morph«. Dieses Modul verwaltet 
eine unbeschränkte Anzahl von 
FRED-Sequenzen und funktio- 





niert sozusagen als Normwand- 
ler. Das ist gedacht für Leute, die 











und »FRED« Sequenzen schnell und einfach bearbeiten 
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etwa Amiga-Animationen mit 50 
Hz, die ursprünglich für »Clari- 
SSA« vorgesehen waren, auf ei- 
nen professionellen Video-Hard- 
diskrecorder überspielen wollen. 
Cinemorph konvertiert kreuz und 
quer zwischen 24, 25 und 30 Hz. 
Eine wesentliche Neuerung 
von ADPro ist die Einführung von 
Display-Modulen. Diese sorgen 
für die Darstellung auf den ent- 
sprechenden Medien. Das »Ami- 
ga«-Displaymodul ist für alle Ami- 
ga-Darstellungen verantwortlich. 
Der »Window«-Displayer zeigt 
das Bild in einem Amiga-Fenster 
auf dem Screen, auf dem ADPro 
gerade arbeitet. Das ist eine Er- 
leichterung, da somit eine Online- 
Darstellung des zu bearbeitenden 
Motivs möglich ist. »EGS«, 
»Opalvision«, »Picasso« und 
»Retina« (auch Zorro-Ill-Version) 
runden das Bild der Anzeiger mit 
den populärsten Grafikkarten ab. 
Der eigentliche Knaller ist der 
vollständig überarbeitete Compo- 
sitor. Bis zur Version 2.3.0 war es 
ein Elend, auch nur zwei Bilder zu 
mischen. Jetzt öffnet sich ein 
Bildschirm im Stil von Morph. Auf 
einer Fläche so groß wie der 
Screen selber (minus Menüleiste) 
kann nun das Hintergrundbild in 
Schwarzweiß vorberechnet und 
dann der übliche weiße Rahmen 
— Symbol für das hineinzukompo- 
nierende Motiv — bewegt werden. 
Dabei steht je nach Auflösung 
und Feingefühl im Maushandling 
pixelweisem Positionieren nichts 
mehr im Wege. Wenn das noch 
nicht genau genug ist, kein Pro- 
blem: Es stehen neben der nu- 
merischen Eingabe der Daten 
auch genügend logische Tasta- 
turkürzel zur Verfügung, um auch 
den letzten Anspruch zu erfüllen. 
Der neue Fragebogen hat aber 
noch mehr zu bieten. So dosiert 
man jetzt komfortabel das Mi- 
schungsverhältnis mit einem 
Schieberegler. Die Transparenz-/ 
Stanzfarbe kann auf Knopfdruck 
auch ein Farbintervall sein. Die- 
ses wird einfach mit zwei RGB- 
Reglern eingestellt. So kann man 
auch einfach eine Farbe einkrei- 
sen. Wenn der zu stanzende 
Farbton etwa ein helles Blau ist, 
muß man nicht exakt den Farbton 
wissen. Man stellt ein ganz helles 
und ein mittleres Blau ein und die 
Komposition glück. Mit den 
»Opaque«-, »Black«- und »Whi- 
te«-Schaltern sind drei voreinge- 
stellte Werte verfügbar. Elegant 
ist auch die Möglichkeit, Alpha- 
Kanal-Bilder zu puffern. Dabei ist 
man nicht mehr auf den »Alpha«- 
Loader angewiesen, der nur je 
ein Farb- und ein Grauwert-IFF- 
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Bild handhabt. Im Composition- 
Requester kann ein Bild fast be- 
liebigen Formats, etwa JPEG, mit 
der »As Alpha«-Taste geladen 
und gepuffert werden. Handelt es 
sich um ein farbiges Bild, werden 
die Helligkeitswerte der Farben 
benutzt. Hat man ein Alpha-Bild 
im Puffer, kann man es für belie- 
big viele Kompositionen verwen- 
den. Leider beherrscht er nur die 
Überblendung (Crossfade). 

Erfreulich sind die vielen mitge- 
lieferten ARexx-Programme. Da- 
bei sind die Programme auf die 
neuen Fähigkeiten eingerichtet. 
Viele der aufgerufenen Requester 
haben Schieberegler zum beque- 
men Eingeben der Werte. Das gilt 
in gleichem Maße für die Bei- 
spielskripts von FRED. 

Auf einer der Patch-Disketten 
befindet sich der Patch für das 
deutsche DPaint. Damit ist über 
den »DPaint«-Loader und -Saver 
endlich direkter Datentransfer mit 
der deutschen Version des Mal- 
programms möglich. Auf der an- 


Schon der Komfortgewinn ist ein 
Update wert. Die fehlenden Zei- 
chenfunktionen sind ein Manko, 
wenn man nicht über entspre- 
chende Malprogramme verfügt. 


ImagerFX 1.50 


Nach der Installation von 
»ImageFX« ist man zunächst 
überrascht, denn scheinbar sind 
vier Programme vorhanden. Bei 
näherer Betrachtung handelt es 
sich allerdings nur um verschie- 
dene ».info«-Dateien, die Image- 
FX für unterschiedliche Anwen- 
dungsgebiete starten: 

»ImageFX« startet das Pro- 
gramm sozusagen normal. Es öff- 
net einen eigenen Bildschirm und 
zeigt eine verhältnismäßig über- 
sichtliche Menüleiste am unteren 
Bildrand. Pull-down-Menüs sind 
nicht vorhanden. Schon auf den 
ersten Blick erkennt man einen 
Vorteil des Programms gegen- 
über ADPro: Es arbeitet fast voll- 
ständig online, d.h. man sieht 
ständig ein gerendertes Bild. 





ImageFX: Das Verknüpfen zweier Bilder - auch mit Alpha- 


Kanal - ist mit diesem Programm schnell zu realisieren 


deren befinden sich Updates für 
Loader und Saver (Alias, 
Epson_scan, Pict, Rendition, SGi, 
Sunraster, Targa, TIFF, Wave- 
front und X). Der Druckertreiber 
wurde erweitert, so daß Bilder di- 
rekt auf dem Fargo Primera aus- 
gegeben werden können. 

Fazit: Die neue Version von 
ADPro ist sicherlich keine Revolu- 
tion, aber der Umstieg von einem 
Oldtimer in eine neue Limousine. 
Die Umgewöhnungszeit von der 
alten auf die neue Version dauert 
wenige Stunden. Auch ADPro- 
Neulinge werden mit der Pro- 
grammoberfläche schnell zurecht- 
kommen. Speziell der neugestal- 
tete Compositor begeistert. 


»ImageFX_WB« öffnet dassel- 
be Menü auf der Workbench. Das 
spart natürlich Speicher. Dabei 
sind aber die Mal- und Zeichen- 
fähigkeiten deaktiviert, da auf der 
Workbench kein Vorschaubild 
geöffnet wird, in dem man arbeiten 
könnte. Alle Funktionen, die nicht 
sofort die Anzeige ändern, wie 
Skalieren sind jedoch uneinge- 
schränkt nutzbar. 

»Cinemorph« öffnet ImageFX 
ebenfalls auf der Workbench, 
startet aber den Morphing-Editor 
auf einem eigenen Bildschirm. 
Das Cinemorph-Symbol startet 
kein eigenständiges Programm, 
sondern ImageFX und den Ima- 
geFX-Hook »CMIFX«. 


»IMP« startet ImageFX auf der 
Workbench und den »IMP«-Hook. 
IMP steht für »ImageFX Multi 
Processor«. Damit werden Bild- 
folgen und Animationen in Image- 
FX verwaltet und bearbeitet. Die 
Arbeitsweise ist vergleichbar mit 
der von »FRED« für ADPro, 

ImageFX in der Version 1.50 
läuft mit Einschränkungen auch 
unter Amiga-OS 1.3, einige Vor- 
teile nutzt es allerdings erst unter 
Version 2.0. Die Oberfläche von 
ImageFX präsentiert sich über- 
sichtlich und durchschaubar. 

Im großzügigen Voreinstel- 
lungsmenü wird das Programm 
auf die eigenen Bedürfnisse und 
den Amiga angepaßt. Auf der lin- 
ken Seite sind die Pfade für die 
einzelnen Modularten einzustel- 
len. In der Mitte werden die vor- 
eingestellten Pfade für die Lade- 
und Speichervorgänge bestimmt. 

Hier befindet sich ebenfalls der 
Einsteller für die Funktion »Virtual 
Memory«. Einstellbar sind die 
Größe des Zwischenspeichers 
und die maximale Größe des vir- 
tuellen Speichers, nebst Pfad, un- 
ter dem die Auslagerungsdatei 
angelegt wird. Man legt auch fest, 
unter welchen Umständen der vir- 
tuelle Speicher benutzt wird und 
kann die Funktion auch sperren. 

Interessant ist die Möglichkeit, 
die maximale Anzahl der zurück- 
nehmbaren Schritte (Undo) vorzu- 
geben. Je nach Speichersituation 
ist dadurch eine ökonomischere 
Nutzung von ImageFX möglich, 
ohne dabei in Speichernöte zu 
kommen. Der Eintrag »Null« und 
damit eine Sperre jeglicher Undos 
ist ebenfalls machbar. Die gesam- 
ten Voreinstellungen können in 
einer Datei gespeichert und auch 
wieder geladen werden. 

In der oberen linken Ecke des 
Hauptmenüs aktiviert man mit 
»z2« die Iconify-Funktion. Das Pro- 
gramm wird als Icon auf der Work- 
bench eingefroren. Das Haupt- 
menü startet immer im »Toolbox«- 
Modus. Hier hat man Zugriff auf 
die Mal-Utensilien und alle Funktio- 
nen, die ein Bild verändern. 

Im »Scanner«-Modus werden 
verschiedene Scanner und Video- 
Digitizer angesprochen. Die so 
gewonnenen Bilder stehen sofort 
in ImageFX zur Weiterverarbei- 
tung zur Verfügung. Die populär- 
sten Geräte, wie die Epson- und 
der Sharp-JX100-Scanner, oder 
auch VLab werden unterstützt. 

Der »Paletten«-Modus ermög- 
licht den Zugriff auf die Farben. 
Bis zu 256 Farben sind dabei di- 
rekt zu sehen. 

Zur Manipulation stehen fünf 
verschiedene Farbräume zur Ver- 
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fügung: »RGB« (Rot, Grün, Blau), 
»HSV« (Position im Farbkreis, 


Sättigung, Helligkeit), »CMY« 
(Cyan, Magenta, Gelb), »YlQ« 
(Videonorm), »YUV«  (Video- 


norm). Natürlich sind alle üblichen 
Werkzeuge zum Manipulieren 
von Paletten, wie Spread, Copy, 
Swap usw. dabei. Die Palette ist 
auch sperrbar, so daß sich unter- 
schiedliche Bilder auf dieselben 
Farben rendern lassen. 

Der »Render«-Modus bietet 
verschiedene Möglichkeiten, Bil- 
der für die Darstellung auf ver- 
schiedenen Medien aufzuberei- 
ten. Es sind Rendermodule für 
die bekanntesten Grafikkarten 
und natürlich die Amiga-Darstel- 
lung im Lieferumfang. Auch hier 
macht das modulare Konzept die 
Erweiterung auf zukünftige Pro- 
dukte einfach. 

Das Dithering ist in drei Para- 
metern einstellbar. Wichtig sind 
auch die »Display Options«. Damit 
werden die Bildschirmauflösung, 
und die damit verbundene maxi- 
male Farbtiefe festgelegt. Gleich 
darunter befindet sich der Einstel- 
ler für die Anzahl der Farben. 

Zu den Modulen im »Printer«- 
Modus zählt, neben zwei Arten 
den »Prefs«-Printer anzuspre- 
chen, auch eine PostScript-Aus- 
gabe. 

Doch zurück zum Toolbox-Mo- 
dus, in dem sich die eigentliche 
Arbeit mit ImageFX abspielt. In 
der oberen Reihe der Toolbox- 
Oberfläche befinden sich der »Un- 
do«-Befehl und alle Malfunktio- 
nen. Hier findet sich alles, was 
man von einem einfachen Malpro- 
gramm erwartet. Der Funktions- 
umfang entspricht in etwa »DPaint 
Il«. Einige vorgefertigte Pinselspit- 
zen mit variabler Größe bieten die 
Grundlage, mit den Funktionen 
vernünftig zu arbeiten. 

Auf Doppelklick stellt jede der 
Malfunktionen eine ganze Liste 
von Optionen bereit: »Matte« 
(einfaches Malen mit Farbe oder 
Brush), »Darken« (Abdunkeln), 
»Lighten« (Aufhellen), »Color«, 
(einfache Farbe), »Gradient« 
(Malen mit Farbverlauf), »Colori- 
ze« (Einfärben), »Hue« (auf den- 
selben Farbton bringen wie aktu- 
elle Farbe), »Saturation« (auf die- 
selbe Farbsättigung bringen wie 
aktuelle Farbe), »Value« (auf die- 
selbe Helligkeit bringen wie aktu- 
elle Farbe), »Blur« (Weichzeich- 
nen), »Rub Through« (Durchrub- 
bein des Bildes im Swap-Puffer), 
»Trace Through« (Durchrubbeln 
des Vordergrundbildes in das 
Swap-Bild) und einige mehr. 

Der Alpha-Kanal kann als Mas- 
ke oder auch als Textur dienen. 
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ETUI 


ImageFX 


Imagemaster 


Erklärung 





A2410 le 
ALIAS US 
ANIMS us 
ANIM7 Us 
ANIM8 4 
BMASTER 4 1 


BMP us 
CDXL 22 
CLIPBOARD /S 
COLORBURST Fr 
COLORMASTER “le 
DCTV U- 
DEGAS He 
DHRZ 


DPAINT 

DPIIE 

Dv21 

FAXX 

FC24 

FLUFLC 
Fractal2000 
FRAMEGRABBER 
FRAMEMACHINE 


FRAMEMASTER 
FRAMESTORE 
GIF 

HAME 
HARLEQUIN 
ICO 

ICON 

IFF/ILBM 

IMG8 
IMPULSE/RGB8/RGBN 
IRAW 

IV24 

JPEG 
MACPAINT 
MFLM 


NASA 


NBKR 

NEO 
OPALVISION 
PAR_PEG 
PCX 
PGN/PPM 


PICASSO 
PICOPAINTER 
PMBC 
POINTER 
POSTSCRIPT 
QRT/DKB 


RAINBOW Il 
RAMBRANT 

RAW E 
RENDITION O7) 
RESOLVER 8 
RETINA US 
SCREEN U- 
SCULPT US 
SEPARATE 18 
scl e® 
SHAM 7 
SPECTRUM Pn 
SUNRASTER 1a) 
TARGA (1) 
TIFF-RGB (dA) 
TIFF-CMYK Bi 
UPBB Ir 


VISTA HF. 


VLAB U- EA 

VMEM = US 
x (1a) 8 
YUVN L- L- 





(1) Mit optionalem »Professional Conversion Pack« 





38 








Grafikkarte A2410 von Commodore 
Format der Firma Alias Research 
Animation Opt5-Format 

‚Animation Opt7-Format 

Animation Opt8-Format 

Format des Platinenlayoutprogramms von 
Black Belt 

Windows-Bitmap-Format 
Animationsformat des CDTV 

Inhalt des Amiga-Clipboards 

Grafikkarte ColorBurst, optional 
Grafikkarte ColorMaster 

Grafikkarte DOTV 

Bild vom Atari-Programm Degas 
Dynamic Hires: spezieller Hires-Modus mit 
mehr Farben 

Bild in/aus gepatchtem DPaint 
DPaint-PC-Version 

Digitizer DigiView (21-Bit-Format) 

(leider nicht näher erklärt) 

Grafikkarte Firecracker 
PC-Autodesk-Format 

Fraktal des Programms Mand2000 
Videodigitizer Framegrabber 

Digitizer FrameMachine von Electronic- 
Design 

Grafikkarte FrameMaster 

Framestore (Video Toaster) 

Format von CompuService 

Grafikkarte HAME von Black Belt 
Grafikkarte Harlequin 

Windows-Icon 

‚Amiga-Icon 

Interchange File Format 

(leider nicht näher erklärt) 

Format von Turbo Silver und Imagine 
Leider nicht näher erklärt 

Grafikkarte Impact Vision 24 

Format der Joint Photographic Experts Group 
Macintosh-Bildformat 
Filmstreifen-Dateien wie in Imagemaster 
angezeigt 

Spezielles Format der NASA für 
Weltraumbilder auf CD-ROM 

Dateien von Black Belts Notebook 

Bild vom Atari-Programm Neochrome 
Grafikkarte OpalVision 

JPEG-Bild von M-JPEG-Karte PAR 
Format des PC-Programms Paint Brush 
Farb- und Graustufenbilder des Programms 
PBMPlus (Unix) 

Grafikkarte Picasso 

Bild in Malprogramm PicoPainter 
Eigenes Format von Black Belt, ähnlich JPEG 
Amiga-Mauszeiger 

PostScript-Datei 

Format von diversen Raytracern (z.B. DKB 
Ray Trace) 

Grafikkarte Rainbow Il 

Grafikkarte Rambrant, optional 
RAW-Bild 

Format von z.B. Caligari 

Grafikkarte Resolver (nur Amerika) 
Grafikkarte Retina 

Screengrabber 

RGB-Dateien von Sculpt 4D 
Farbseparation (CMYK) 

RGB-Format von Silicon-Graphics-Computer 
Spezielles HAM-Format 

Bild vom Atari-Programm Spectrum 
Format von Sun-Workstations 

Format der Firma TrueVision 
RGB-Format für PCs und Macintosh 
CMYK-Format für PCs und Macintosh 
Format des nur in USA erhältlichen 
Programms »RegPaint« 

Vista binary altitude, Landkarten-Format von 
VistaPro 

Videodigitzer VLab 

(leider nicht näher erklärt) 

Format des X-Windows-Systems 
Videoformat z.B. VLab 
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Für alle Malwerkzeuge kann man 
in Prozentschritten die Transpa- 
renz festlegen. Man kann auch 
mit Anti-Aliasing malen, was keine 
spürbare _Geschwindigkeitsein- 
buße zur Folge hat. Allerdings 
sollte der Algorithmus überarbeitet 
werden, da er wenig effektiv ist. 

Ganz pfiffig ist der Airbrush im- 
plementiert, obwohl er zwar gute, 
aber nicht ideale Ergebnisse lie- 
fer. Beim Malen mit dem Air- 
brush werden nur einzelne »Krin- 
gel« abgelegt, die der Größe des 
Sprühradius entsprechen. Da- 
durch hat man eine recht gute 
Kontrolle darüber, was man malt, 
ohne daß man durch rechenin- 
tensive Vorgänge gebremst wird. 

Ein wenig karg ist die Text- 
Funktion ausgefallen. Dort kann 
man wirklich nur eine Textzeile 
eingeben und sich einen passen- 
den Font dazu aussuchen. Bei 
Colorfonts wird die Palette auf die 
aktuelle umgerechnet. 

Die Schere zum Ausschneiden 
von Brushes hat zwei Grundein- 
stellungen. Die »normale« Schere 
schneidet ein rechteckiges Brush 
aus. Die »magische« Schere tut 
dies auch, nur daß die aktuelle 
Hintergrundfarbe transparent ist. 

Der erste der 15 Schalter unter 
den Malwerkzeugen dient zum 
Einstellen des Bereichs, auf den 
alle folgenden Funktionen wirken 
sollen. Steht der Einsteller auf 
»Brush«, beziehen sich alle Funk- 
tionen auf den aktuellen Pinsel. 
Damit kann man nun den Pinsel 
skalieren, filtern usw. Im Normal- 
fall steht der Schalter jedoch auf 
»Full«, so daß das gesamte Bild 
bearbeitet wird. Es können aber 
mit »Box«, »Poly«, »Free« und 
»Flood« auch Bereiche im Motiv 
ausgewählt werden. 

In den verbleibenden 14 Schal- 
tern befindet sich ein weiterer für 
Pinsel. Hier können Pinsel von 
und in den Swap-Puffer kopiert 
werden. Auch ein Austausch mit 
dem Clipboard und sogar ein 
Screengrabber stehen zur Verfü- 
gung. »Outline« und »Trim« sind 
ebenfalls vorhanden, um Pinsel 
mit einer Umrißlinie zu versehen 
bzw. diese zu entfernen. 

Den Hauptteil der Schalter ma- 
chen die mannigfachen Filter- 
und Bearbeitungsmöglichkeiten 
aus. In »Balance« sind die Regler 
für Farbe, Kontrast und Gamma- 
korrektur untergebracht. Die Far- 
ben sind im »RGBe«-, »HSV«- und 
»CMYK«-Farbraum variierbar. 

»Composite« verleiht ImageFX 
die Fähigkeit, Bilder zu kombinie- 
ren. Farbverläufe oder der Alpha- 
Kanal können dabei als Maske 
fungieren. Die Bilder können aber 
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nicht wie bei ADPro nur einfach 
gemischt (»XFade«), sondern et- 
wa auch addiert werden, was ei- 
ner Doppelbelichtung in der Foto- 
grafie entspricht. 

»Rotate« bietet die Möglichkeit, 
Pinsel, markierte Ausschnitte oder 
auch das ganze Bild zu drehen. 
Sinnvolle, voreingestellte Werte 
beschleunigen das Arbeiten. 

Die Größe des Pinsels oder 
des Bildes wird mit »Size« verän- 
dert. Size bietet drei Untermenüs: 
»Scale« verändert die Größe 
durch Verkleinern und Ver- 
größern. »Neue Größe« läßt die 
Eingabe von Prozentwerten, 
Punkten und Zentimeter bzw. Zoll 
zu. Per Mausklick kann man ver- 
doppeln oder halbieren, die Än- 
derung mit Reglern einstellen, per 
Requester auf alle genormten 
Bildschirmgrößen bringen oder 
auf dieselbe Größe wie das 
Swap-Bild bringen. Es gibt drei 
Qualitätsstufen, die unterschied- 
lich lange Rechenzeiten zur Folge 
haben. »Crop« beschneidet das 
Bild und mit »Set Aspect« wird 
das Seitenverhältnis verändert. 

Das Untermenü »Color« birgt 
u.a. die Funktion »Negative«, die 


das Bild in seine Komplementär- 
farben invertiert. Umrechnungen 
von Schwarzweiß nach Farbe 
und umgekehrt und die Möglich- 
keit mit »Custom« eigene Filter- 
kurven festzulegen, runden den 
Funktionsumfang ab. 

Die »Convolution«-Filter dürfen 
natürlich nicht fehlen. Über eine 
mit 3x 3 oder 5 x 5 Werte große 
Matrix kann man hier wie bei AD- 
Pro eigene Filter kreieren. Die 
Matrizen sind lad- und speicher- 
bar. Rund zwei Dutzend Matrizen 
sind dem Programm beigelegt 
und ihrer Wirkung entsprechend 
bezeichnet. Es sind auch noch 
sechs weitere festeingestellte Fil- 


Bildbearbeitung: Bilder auf dem Amiga ohne teure 24-Bit-Gra- 
fikkarten zu bearbeiten, ist mittlerweile kein Problem mehr 


ter dabei, darunter der Reliefef- 
fekt, Scharf- und Weichzeichnen. 

Die Funktionen im Menü 
»Transformations« dienen zum 
Wenden, Spiegeln und Verschie- 
ben eines Bildes. In »Filters« wird 
mit »Dynamic Range« der Ton- 
wertumfang des Motivs bestimmt. 
»Color Limit« begrenzt Farben 
und Helligkeit auf im Rahmen von 
Videoaufzeichnungen sinnvolle 
Werte. »Anti Alias« versucht, 
Treppchenstrukturen wegzurech- 
nen und »R.l.P.« entfernt isoliert 
stehende Pixel. Im Gegensatz zu 
ADPro ist der Filter hier regelbar. 

»Effects« enthält eine Reihe 
von Effektfiltern. Da wird das Mo- 
tiv zum Ölgemälde oder aufge- 
rauht, oder von einer Welle 
durchzogen. In »Hook« sind 18 
Zusatzprogramme untergebracht, 
die ganz Unterschiedliches lei- 
sten. Hierunter befindet sich u.a. 
»Cinemorph«, das Warp- und 
Metamorphose-Modul. Es sind 
aber auch Filter darunter, wie 
»Antique« oder »Balance«. Das 
»ARexx«-Menü erlaubt das Star- 
ten von ARexx-Skripts. 

ImageFX ist recht einfach er- 
lernbar, da die einzelnen Menüs 
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und Requester übersichtlich ge- 
staltet sind. In manchem Punkt 
vermißt man aber Pull-down- 
Menüs, mit denen sich per Maus- 
bewegung auch direkt auf Unter- 
menüs zugreifen ließe. 

Die Möglichkeit, mit begrenzten 
Teilen des Motivs zu arbeiten, ist 
eine gute Sache, die so manche 
Stunde Arbeit erspart. Die hiermit 
gepaarte Funktion, alle Filter und 
Effekte auch isoliert auf Pinsel 
wirken zu lassen, ist genial. 

Auch sind die Malwerkzeuge 
soweit vollständig, daß man Ima- 
geFX gut als 24-Bit-Malprogramm 
einsetzen kann. Natürlich ist auch 
Retusche kein großartiges Pro- 


blem, wobei die eine oder andere 
Funktion, wie das Anti-Aliasing, 
etwas zu ungenau arbeitet, um 
sie als professionell einzustufen. 

Toll gelöst ist die Airbrush- 
Funktion, die sich selbst auf ei- 
nem Amiga mit 68000-CPU gut 
nutzen läßt. Dort versagt aller- 
dings — in der Version 1.50 von 
ImageFX - die Funktion für virtu- 
ellen Speicher. Wer sie nutzen 
möchte, muß mindestens einen 
68020 besitzen. 

Cinemorph kann nicht so be- 
geistern. Das Editieren mit den 
Gittern ist zwar im Grunde ein- 
fach, aber auch ungenau. Um zu 
befriedigenden Resultaten zu 
kommen, sind wesentlich mehr 
Versuche notwendig, als bei- 
spielsweise bei »MorphPlus«. 

ImageFX ist einfach zu installie- 
ren. Es ist sogar der Betrieb von 
Diskette vorgesehen, was in der 
Praxis aber kaum sinnvoll sein 
dürfte. Der Installierungsvorgang 
mit dem »Installer« von Commo- 
dore ist auch für Ungeübte ein 
Kinderspiel. Das Programm belegt 
mit allem Drum und Dran etwa 3,5 
MByte auf der Festplatte. 

»Magic« ist ein sog. File- 
sharing-System. Ist der »Magic- 
server« gestartet, können Magic- 
kompatible Programme Bilder di- 
rekt austauschen. 

Ebenfalls mit von der Partie ist 
»Viewtek«, ein Programm zum 
Betrachten von Bildern und Ani- 
mationen verschiedener Formate. 
So zeigt Viewtek beispielsweise 
JPEG- und GIF-Bilder und auch 
das Anim-7-Format. 24-Bit-Bilder 
zeigt es im jeweils höchstmögli- 
chen HAM-Format an. Auf Amiga- 
Modi gerenderte Bilder werden 
natürlich direkt angezeigt. Anima- 
tionen spielt Viewtek im traditio- 
nellen Anim-5- oder auch im neu- 
en Anim-7-Format. Dabei unter- 
stützt es auch Animationen mit 
dynamischer Palette, also einen 
Palettenwechsel von einem Bild 
zum nächsten.'Um Anim-5- oder 
Anim-8-Animationen in das neue 
Anim-7-Format zu konvertieren, 
liegt das Utility »MakeAnim7« bei, 
das einfach zu bedienen ist. 

Fazit: ImageFX ist ein lIohnen- 
des Paket, zumal zu dem günsti- 
gen Preis — nicht zuletzt durch 
Unterstützung zahlreicher Peri- 
pherie. In Kürze soll die Version 
2.0 des Programms erscheinen. 


Imagemaster Rit 


Das wohl umfangreichste Bild- 
bearbeitungsprogramm auf dem 
Amiga hat eine Renovierung er- 
fahren. Wir haben untersucht, ob 
sich ein Update von »Imagema- 
ster« lohnt. 
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An Funktionen hat es Image- 
master noch nie gefehlt. Der 
Schwachpunkt war immer die 
unübersichtliche Bedienoberflä- 
che, die zu wahren Suchorgien 
nach der gewünschten Funktion 
führte. Die wichtigsten Neuerun- 
gen sind neben der neugestalte- 
ten Bedienoberfläche, das inte- 
grierte Online-Handbuch und ein 
System zur Bildkatalogisierung. 
Die Verpackung ist dieselbe ge- 
blieben. Man sollte also schon 
auf die genaue Bezeichnung ach- 
ten: Das Programm heißt nun 
»Imagemaster Rit«. 

Das Programm selbst ist in der 
aktuellen Version auf die für Ami- 
ga-Software sagenhafte Größe 
von 2,2 MByte angewachsen. 
Schon daran ist abzulesen, daß 
sich mit dem Imagemaster und 
weniger als 4 MByte Fast-RAM 
nichts anfangen läßt. 

Ist das Paket im Speicher, 
zeigt es sich mit seinem neuen 
Hauptmenü. Das Design ist stark 
an das alte angelehnt. Auch die 
Untermenüs sind noch vergleich- 
bar strukturiert. Es wirkt jedoch 
alles deutlich übersichtlicher. Lei- 
der ist das Programm selbst — im 
Gegensatz zur Installation — wei- 
terhin in Englisch gehalten. 

Am unteren Rand aller Menüs 
ist eine flinke Mini-Help-Zeile 
angefügt worden. Sie gibt ohne 
Verzögerung permanent Auskunft 
über die Funktion des Schalters, 
über dem sich die Maus gerade 
befindet. Das erspart oftmals das 
Nachblättern im Handbuch, denn 
die Kurzbeschreibungen sind 
schon recht ausführlich. 

Extrem sinnvoll ist die neue 
Online-Hilfefunktion. Sie kann auf 
verschiedene Arten aktiviert wer- 
den. Die »umständlichste« ist das 
Starten von der Workbench. Es 
öffnet sich das amigaguide-ähnli- 
che Programm »ApAssist« und 
preist eine breite Palette von In- 
formationen, Manuals und Work- 
shops an. Einfacher ist das 
Anklicken der Hilfefunktion im 
Hauptmenü. Die sonst fast immer 
nutzlose Help-Taste funktioniert 
ebenfalls. Jetzt öffnet sich ApAs- 
sist mit einem alphabetischen In- 
dex als Lexikon. 

Die dritte und einfachste Art, 
mit ApAssist zu arbeiten, ist aber 
einfach mit der Maus auf den 
Schalter zu zeigen, über den man 
etwas erfahren möchte und dann 
die Help-Taste zu drücken. So er- 
scheinen unverzüglich die zu die- 
sem Schalter gehörenden Infor- 
mationen. Da man immer im sel- 
ben Hilfeprogramm ist, stehen 
auch stets alle Informationen und 
Menüs bereit. Ein kleines Bedien- 
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feld am oberen Rand von ApAs- 
sist macht das Springen und Su- 
chen einfach. So kann man, von 
der Information zu einem Schalter 
ausgehend, leicht einen ganzen 
Themenblock erforschen. 


Schnelle Über- 
sicht durch 
den Bildkatalog 


Die neue »Catalog«-Funktion 
ist ausgeklügelt und wirklich hilf- 
reich, da sie fast alles alleine 
macht. Jedes neue Bild, das man 
lädt, wird automatisch in den Ka- 
talog aufgenommen. Dieser legt 
eine verkleinerte Version des 
Motivs auf der Festplatte ab und 
sortiert so vor, daß alle Bilder im 
Katalog alphabetisch sortiert ge- 
zeigt werden. Von alledem be- 
kommt man als Benutzer nichts 
mit. Es wird alles im Hintergrund 
erledigt. Das automatische Kata- 
logisieren ist im Voreinsteller- 
Menü abschaltbar. 


Imagemaster: Das umfangr 





geben. Über »Other« wird ein an- 
derer Katalog angewählt. Das ist 
praktisch, um bei großer Daten- 
vielfalt den Überblick über ver- 
schiedene Verzeichnisse zu be- 
halten: Etwa ein Katalog für die 
Roh-Scans und einen für die fer- 
tig bearbeiteten Bilder. 

Praktisch ist auch die Funktion 
»Add Dir«, die auf einen Rutsch 
ein ganzes Verzeichnis katalogi- 
siert. Das ist gerade nach einer 
Erstinstallation besonders  hilf- 
reich, um gleich alle vorhandenen 
Bilder bequem zu erfassen. Des 
weiteren zeigt das Panel alle nur 
erdenklichen Daten zum entspre- 
chenden Bild an. 

Auch der zuschaltbare Film- 
streifen, der zur Animationsvor- 
schau dient, hat eine Renovie- 
rung erfahren. Unter dem Film- 
streifen befinden sich alle Bedien- 
knöpfe: Laufwerkstasten, Schal- 
ter zum Laden und Speichern, 
Schieberegler für die Filmposition 
und Abspielgeschwindigkeit. Eine 
zweite Bedienleiste beinhaltet alle 
Voreinsteller für den Projektor. 





hste Bildbearbeitungspro- 


gramm auf dem Amiga bietet sehr viele Spezialeffekte 


Beim Laden hat man nun die 
Wahl, Bilder oder Animationen 
mit dem traditionellen Datei-Re- 
quester auszusuchen oder den 
Katalog zu benutzen. Das Laden 
der Katalogbilder geht ziemlich 
schnell. Jedes einzelne nimmt auf 
der Festplatte ca. 28 KByte in An- 
spruch. Unter den Katalog-Icons 
ist eine Menüleiste, mit deren Hil- 
fe man Katalogeinträge um Icons 
erweitern und löschen kann. Der 
Katalog bleibt, wenn die Cache- 
Funktion aktiviert ist, permanent 
im Speicher, was das Warten bis 
zur vollständigen Darstellung 
deutlich verkürzt. Mit »Title« kann 
man dem Katalog einen Namen 


Im »Display«-Panel ist der 
»Retarget Display«-Knopf neu: Er 
öffnet einen Requester mit allen 
Modulen zur Darstellung der Bil- 
der. Zur Auswahl stehen: Amiga, 
Amiga AGA, HAM-E, Fire Cracker 
24 und Opal Vision. Neu in die- 
sem Voreinsteller ist auch die 
»Onion Skin«-Funktion. Diese 
Zwiebelhaut entspricht in etwa 
dem Leuchttisch von DPaint. Ein 
zweites Bild, das sich im sekun- 
dären Puffer befindet, wird hinter 
dem primären Bild durchschei- 
nend gezeigt. Hierbei ist die 
Transparenz des vorderen Bildes 
frei einstellbar. Mit der justierba- 
ren Position ist Imagemaster 


DPaint eine Nasenlänge voraus. 
Zusätzlich kann das im Hinter- 
grund liegende Bild in der Größe 
angepaßt werden. Man muß also 
nicht wie beim Malprogramm erst 
das hintere Bild für den Leucht- 
kastengebrauch zurechtbasteln. 
Imagemaster erledigt das online. 

Die Beschränkung, daß Multi- 
frame-Sequenzen nur aus IFF- 
Bildern bestehen dürfen, ist auf- 
gehoben. Die Software erkennt 
jetzt jedes ladbare Datenformat. 
Vorhergehende Konvertierung 
entfällt also und man kann gleich 
platzsparende Formate wie JPEG 
benutzen. Ansonsten ist fast alles 
geblieben: Die bisherigen Bei- 
spielskripts für ARexx, die Tutori- 
als, die Beispielbilder und das 
deutschsprachige Handbuch. 
Nützlich für Neuanfänger ist der 
Beihefter »Der Schnelleinstieg«, 
mit dessen Hilfe man in kürzester 
Zeit zu ersten Erfolgserlebnissen 
kommt, ohne sich frustrierend 
lange durch das Handbuch zu 
kämpfen. Die beiden wichtigsten 
Menüs sind das »Process Panel« 
und das »Paint Panel«. Hier fin- 
det die eigentliche Bildbearbei- 
tung statt. 

Das Process Panel enthält eine 
Reihe von Untermenüs: »Stan- 
dard Adjustments«, die wichtigsten 
Kontrollen wie Helligkeit, Kontrast 
sowie Gamma und Farbsättigung, 
»Colorize« und »Set to Color« fär- 
ben Bilder oder Bildteile ein. »Ma- 
ke Mono« erzeugt aus Farbbildern 
solche in Grautönen, bei gleicher 
Gewichtung der Grundfarben Rot, 
Grün und Blau. »Make Luma« 
funktioniert ähnlich, nur wird die 
Farbempfindlichkeit des menschli- 
chen Auges berücksichtigt. »Ad- 
just Hue« dreht die Palette des 
Bildes im Farbkreis um +/-180 
Grad. Das verschiebt großräumig 
die Farbtemperatur des Bildes. 
»White Balance«, »Grey Balan- 
ce« und »Balance to Black« stel- 
len die Farbtemparatur in hellen, 
mittleren und dunklen Bildteilen 
getrennt ein. Mit »Color Balance« 
schließlich wird der Farbton für 
das gesamte Bild bestimmt. In 
»User Transforms« kann man sei- 
ne eigenen Filterkurven erzeugen. 

Die »DeDither«-Funktion dient 
zum Entfernen von Rastern in ge- 
scannten Motiven. Bei kontrast- 
reichen Bildern kann dabei aber 
die Detailabbildung stark leiden. 
Eine Reihe von »Remove«-Filtern 
automatisiert das Entfernen uner- 
wünschter Bildelemente: allein- 
stehende Pixel, Strokes (Striche), 
etwa mitgescannte Fussel, 
Chunks (Kleckse) und von ein- 
heitlicher Farbe umgebene Bild- 
teile (Features). »Thin« und 
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»Thicken« machen  Bildteile 
dicker oder dünner, Konturen 
werden ausgedehnt oder ge- 


schrumpft. »Anti-Alias« eliminiert 
Treppenstrukturen, die beim Ver- 
größern von Bildern oder auch 
beim Malen vorkommen können. 
Der Filter ist leider nicht in seiner 
Wirkung justierbar. Den lästigen 
Schlieren, die beim Umwandeln 
von DCTV-Bildern in 24 Bit auf- 
treten können, rückt man mit dem 
»Zipper Removal« zu Leibe. 

»User Convolve« gibt dem Be- 
nutzer die Möglichkeit, eigene Fil- 
ter in einer 3 x 3-Matrix zusam- 
menzustellen. 

»Motion Blur« erzeugt Bewe- 
gungsunschärfe, dabei hat man 
Einfluß auf die Länge des Verwi- 
schungseffekts und Richtung. 

»Implode/Explode« nutzt die- 
selben Algorithmen, um radiale 
Verwischungseffekte zu erzeu- 
gen. 

»Wave Distort« und »Radial 
Wave« lassen eine Welle durch 
das Bild schwappen. Horizontale, 
vertikale Wellenlänge und -höhe 
sind dabei justierbar. 


Bildbearbeitung, 
d.h. perfekt 
manipulieren 


»Dome« erzeugt eine Fischau- 
genperspektive. Mit Hilfe der 
»Re-align Color Guns« ist es 
möglich, die Grundfarben Rot, 
Grün und Blau gegeneinander zu 
verschieben. 

»Perspective Scale« entspricht 
etwa der Perspektivefunktion aus 
DPaint: Das flache Bild läßt sich 
frei im 3-D-Raum positionieren. 

Im »Special Effect«-Panel fin- 
det sich etwa »Asterize«. Damit 





Malerisch: Nach zwei oder drei Filtern kann man kaum 
noch erkennen, ob das Bild gemalt oder gescannt ist 


werden funkelnde Sternchen er- 
zeugt, wie man sie aus Werbebil- 
dern kennt. Ein Reihe von Para- 
metern sorgt für die Anpassung 
ans Bild. »Make Shine« erzeugt 
diesen Effekt auf den hellsten 
Stellen des Motivs auch selbstän- 
dig. »Watercolor« und »Oilpaint« 
lassen das Motiv wie gemalt aus- 
sehen. »Melt« läßt nach dem Zu- 
fallsprinzip ausgewählte Bildteile 
nach unten rutschen. Dabei hin- 
terlassen sie Spuren. »Geogra- 
phic Elevations« geht davon aus, 
daß das Bild die Abbildung einer 
Relieflandkarte darstellt. Die Hel- 
ligkeiten des Motivs repräsentie- 
ren dabei die Höhen. Entspre- 
chend der Werte werden dunkle 
Stellen (Wasser) Blau, hellere 
Stelle von Grün über Braun 
(Land) bis hin zu Weiß (Berggip- 
fel) eingefärbt. Die Meereshöhe 
wird einfach durch einen Hellig- 
keitswert eingegeben. »Shado- 
wed Elevations« erzeugt zusätz- 
lich einen Schatten. 


Mit den  wissenschaftlichen 
Funktionen, wie Addieren, Sub- 
trahieren, Multiplizieren und so 
weiter, sind unterschiedlichste 
Bildkompositionen möglich. So 
entspricht Addieren etwa einer fo- 
tografischen Doppelbelichtung. 
Das »Compose Panel« stellt wei- 
tere umfangreiche Mittel zur Kom- 
bination von Bildern bereit. 

Man kann auf verschiedene Ar- 
ten ganze Bilder und auch Aus- 
wahlbereiche beliebig ineinander 
verflechten. Die ausgewählten 
Bereiche können dabei mit ge- 
glätteten Bereichskonturen be- 
handelt werden. Hier wird auch 
die Metamorphose-Funktion zu- 
gänglich.. Dabei arbeitet der 
Warp-Editor zwar grundsätzlich 
mit einem Gitternetz, kann aber 
mit einer Reihe von Hilfsmitteln 
doch noch recht genau auf die 
Bilder reagieren. 

Das »Paint Panel« schließlich 
bietet die bekannten Mal- und Zei- 
chenfunktionen. Werkzeuge zum 





Ausschneiden von Pinseln, Malen 
von Kreisen, Ellipsen, Rechtecken 
und Freihandlinien — auch für ge- 
füllte Formen — sind dabei. Erfreu- 
lich sind die mannigfachen Mög- 
lichkeiten, Farbverläufe zu erzeu- 
gen. Zu den Malmodi gehören 
aber auch Funktionen zum Kolo- 
rieren, Durchzeichnen, Aufhellen 
und Abdunkeln und so weiter. 

Informationen zu den Morph- 
Funktionen entnehmen Sie bitte 
dem Beitrag auf Seite 94. 

Die Installation mit den acht 
Disketten geht mit dem Commo- 
dore-Installer leicht von der Hand. 
Der Vorgang läuft vollständig in 
deutscher Sprache ab. Entspre- 
chend der riesigen Datenmengen 
kann der Installationsdurchgang 
schon gut und gerne eine Viertel- 
stunde dauern. Außerdem sollte 
man rund 10 MByte Platz auf der 
Festplatte haben. 

Fazit: Imagemaster ist immer 
noch die umfangreichste Bildbe- 
arbeitung — und die umständlich- 
ste. Die Neuerungen sind zwar 
ein Schritt vorwärts, aber nicht 
gerade mit Siebenmeilenstiefeln. 
Gerade beim Neukauf sollte man 
aber auf dieser neuen Version 
bestehen, denn allein die Cata- 
log-Funktion ist es wert. 

Alle drei Programme sind auf 
ihre Weise Meister. Mit den »neu- 
en Meistern« können Sie aber 
nicht nur alte Meister nachahmen, 
sie helfen bei fast jeder Hürde, 
die zu nehmen ist. rb 


Art Department Professional 2.5.0: 

ca. 325 Mark 

Imagemaster Rit: ca. 400 Mark 

‚Anbieter: AmigaOberland, 

In der Schneithohl 5, 61476 Kronberg, 

Tel. (0 61 73) 6 50 01, Fax (0 61 73) 63385 


ImagerFX 1.50: ca. 500 Mark 

‚Anbieter: DTM Computersysteme, 
Dreiherrenstein 6a, 65207 Wiesbaden-Auringen, 
Tel. (0 61 27) 995 50, Fax (0 61 27) 662 76 
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von Raphael Vogt 


enn man die Handbücher 

der verschiedenen Bild- 

bearbeitungsprogramme 
liest, bekommt man schnell das 
Gefühl, daß die Autoren auch 
nicht so genau wußten, wie sie 
das Thema anpacken sollten. 

Dabei erklärt sich die Funktions- 
weise schon aus dem Namen. 
»Convolve« heißt so viel wie über- 
einanderrollen oder -schieben. Es 
passiert im Grunde nichts ande- 
res, als daß benachbarte Pixel 
übereinandergeschoben und dann 
miteinander gemischt werden. 
Aus dieser Tatsache heraus erklärt 
sich bereits die Matrix. Es gibt sie 
in den Größen 3x 3 und 5x5. 
Die Größe der Matrix bestimmt die 
Anzahl der Pixel, die miteinander 
verrechnet werden. 

An dieser Stelle wird bereits 
deutlich, daß es an den Rändern 
und Ecken des Bildes immer Pro- 
bleme gibt, denn dort stehen den 
Pixeln ja keine nächsten Nach- 
barpixel zur Verfügung. Muß der 
Filter bedingt durch das Motiv bis 
in den Rand ausgeführt werden, 
ist man gezwungen, einen zu- 
sätzlichen Rand anzuflicken. Da- 
zu vergrößert man das Bild um 
rund sechs Pixel — drei an jedem 
Rand — und montiert das Original 
— zentriert — auf die Vergröße- 





WORKSHOP 


BILDVERARBEITUNG 











Vernachlässigt 





Der Convolve-Matrixfilter gehört zu jeder anständigen 
Bildverarbeitung. Doch wer kennt schon die Feinheiten 
dieses Filters? Er ist bislang kaum dokumentiert wor- 
den. Wir zeigen Ihnen, wie Sie ihn richtig einsetzen. 





ADPro: Der Matrix- und der Blur-Requester mit den Thres- 


hold-Reglern zum Einstellen der Schwellwerte 


rung. Nun kann man ohne Verfäl- 
schungen an den Motivkanten fil- 
tern und anschließend den Rand 
wieder abschneiden. 
Entscheidend für die Wirkung 
des Filters sind die Werte, die in 
die Matrix eingetragen werden. 
Dabei legt leider jeder Program- 
mierer die Grenzwerte selbst fest. 
Die benutzerdefinierten Filter von 
Imagemaster sind nur in der 
Größe 3 x 3 verfügbar. Dafür hält 
das Programm den Rekord mit ei- 
nem Maximalwert von 256, »AD- 
Pro« erreicht 128 und »Image- 
FX« gibt sich mit 31 zufrieden. 
Dabei haben in allen drei Fällen 
die Grenzwerte eine ähnlich star- 
ke Wirkung. Das gilt für Matrizen 
beider Größen. Die Größe der 
Werte und die Position innerhalb 
der Matrix bestimmen die Art und 
die Stärke der Auswirkungen auf 
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das Bild. Der mittlere Wert in je- 
der Matrix bestimmt, was mit dem 
gerade berechneten Pixel ge- 
schieht: Je größer die Zahl, desto 
geringer die Beeinflussung durch 
die benachbarten Pixel. 

Das Vorzeichen, keines für po- 
sitive und Minus für negative Be- 
träge, bestimmen nicht etwa die 





Imagemaster: Viele vorgefertigte Filter und Einstellmöglich- 
keiten für eigene Matrizen bieten ungeahnte Möglichkeiten 





Hierbei wird das Bild unschärfer 
und verliert an Details (s. 
»(Un)scharf«). Das kann durch- 
aus erwünscht sein, um etwa aus 
einem Raster oder einer gedither- 
ten Fläche eine homogene Flä- 
che zu gewinnen oder um Rau- 
schen aus einem digitalisierten 
Videobild zu entfernen. 

Für das Blurring trägt man in 
alle Positionen der Matrix positive 
Werte ein, damit sich alle Punkte 
miteinander vermischen. Sind alle 
Beträge gleich groß, z.B. in jeder 
Stelle steht eine 1, wird das Motiv 
gleichmäßig verwischt, gerade 
so, als ob man einen Fotoapparat 
unscharf einstellt. 

Vergrößert man den Wert für 
das mittlere Pixel, verringert sich 
der Effekt, da es dann mit stärke- 
rer Gewichtung in die Rechnung 
eingeht. Vergrößert man hinge- 
gen die äußeren Beträge, ver- 
stärkt sich der Effekt. 

Sind bei einem unscharfen Mo- 
tiv die einzelnen Punkte miteinan- 
der vermischt, so müßte man 
doch durch Subtrahieren der 
Punkte voneinander wieder das 
scharfe Bild herstellen können. 
Und genau das geht auch — in 
Grenzen zumindest. Setzt man 
die äußeren Beträge mit einem 
negativen Vorzeichen und den 
zentralen mit einem positiven, der 
merkbar größer ist als die äuße- 


ImageFX: Benutzerdefinierbare Matrizen und vorgegebene 
Filter bieten dem Anwender alle Möglichkeiten 


Bewegungsrichtung, in die das 
Pixel geschoben wird, sondern, 
ob es zum zentralen Pixel addiert 
oder davon abgezogen wird. 

Für die meisten Funktionen 
reicht eine Matrix mit der Größe 3 
x 3 völlig aus. Eine der leichte- 
sten Übungen mit dem Convolve- 
Filter stellt das »Blurring« dar. 





ren, gewinnt das Bild mit dem 
Ausführen der Matrix wirklich wie- 
der an Kontur. 

Das Experimentieren mit der 
Convolve-Matrix lohnt sich, denn 
man erhält ohne langwierige 
Kombination einzelner Filter oft 
schon mit einem Durchgang das 
gewünschte Ergebnis. Setzt man 
links und oben negative Werte 
und unten und rechts positive, er- 
hält man einen Effekt, als sei das 
Motiv auf ein Relief projiziert. 

Zu Imagemaster, ImageFX und 
ADPro werden viele Beispielma- 
trizen mitgeliefert, die den Alltags- 
bedarf locker abdecken. Die An- 
passung an die eigenen Bedürf- 
nisse ist kinderleicht. Bei ADPro 
kann man die Stärke des Effekts 
mit den »Mix«- und »Threshold«- 
Reglern beeinflussen, ohne alle 
Zahlen zu verändern. rb 
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Das Kürzel »DVC« steht 
für »Digital Video Casset- 
te«, und repräsentiert ein 
neues Videosystem. Die 
Norm wurde im Frühjahr 
offiziell in Tokio verab- 
schiedet. Wir haben für 
Sie nachgeforscht. 


von Raphael Vogt 


ehn der bedeutendsten Vi- 
2 ges Hersoer (Pana- 

sonic, Philips, Sony, Thom- 
son, Hitachi, JVC, Mitsubishi, 
Sanyo, Sharp und Toshiba), die 
sonst eher konkurrieren, taten 
den entscheidenden Schritt auf- 
einander zu, um einen qualitativ 
hochwertigen Nachfolger für 
VHS, dem weltweit verbreitetsten 
System, zu definieren. 

Das schon reichlich ange- 
staubte »Video Home System« 
von Lizenzhalter JVC ist bereits 
seit langem, spätestens aber seit 
den Recordern mit Einmeßcom- 
puter, an seine Grenzen gelangt. 
Letzte Versuche, mit Verfahren, 
die auf der Analogkassette basie- 
ren, wie beispielsweise S-VHS 
oder W-VHS für HDTV, schlugen 
im Markt fehl. 


GRUNDLAGEN | 





dardband kann eine Spielzeit von 
4,5 Stunden erreichen und das 
Camcorderformat schafft immer- 
hin noch eine volle Stunde. 

Das Band hat eine Breite von 
6,35 mm (= 1/4 Zoll) und eine Me- 
talldampf-Beschichtung wie Hi8- 
Kassetten (ME-Typ). Es bewegt 
sich mit einer Geschwindigkeit von 
18,831 Millimetern/s voran. Da die 
Informationen zu einem Videovoll- 
bild auf zwölf Spuren verteilt wer- 
den müssen, ergibt sich eine Spur- 
breite von nur 10 Mikrometer. Auf 
den Spuren hat jedes Bit genau 
2,44 Quadratmikrometer für sich. 

Daraus folgt eine Datenrate von 
41,85 MBit/s, von denen 24,948 
für die Bildinformation benutzt 
werden. Als Aufzeichnungsformat 
für die Videobilder wählte man ein 
4:2:0-Komponentenformat nach 
Studiostandard CCIR 601. Die 
Abtastrate mit 864 Samples pro 
Zeile erreicht eine tatsächliche 
Auflösung von 720 Linien (S-VHS 





tion — und Datenreduktion mit fle- 
xiblem Algorithmus ein. 

Die resultierende Bildqualität 
liegt im Bereich heutiger Kompo- 
nenten-Studiorecorder und damit 
weit jenseits von S-VHS. Auf der 
Audioseite haben sich die Ent- 
wickler zwar nichts neues einfallen 
lassen, der Standard ist aber den- 
noch interessant. Es handelt sich 
um die Norm, mit der normalerwei- 
se ein DAT-Recorder aufzeichnet, 
nur diesmal die vollständige Norm. 

In Stereo nimmt die DVC ge- 
nauso auf, wie ein DAT im Stan- 
dardplay, mit 48 oder 44 kHz 
Samplingrate 16 Bit linear quanti- 
siert. Im Longplay jedoch redu- 
ziert ein DAT seine Bandge- 
schwindigkeit und zeichnet mit 33 
kHz 12 Bit nichtlinear quantisiert 
auf. Die DVC kann aber ihre Ge- 
schwindigkeit nicht einfach redu- 
zieren, da das Bild immer noch 
denselben Platz benötigt. Da- 
durch wird es möglich, und das 





T 


Signalbreite 5,24 mm 








Die neue DVC zeichnet rein di- 
gital auf und hat voraussichtlich 
nicht einmal analoge Hilfsspuren. 
Technisch gesehen wird sie DAT 
ähnlicher sein als VHS. Zwei Kas- 
settengrößen sind geplant: Die 
großen für den Heimbetrieb wer- 
den mit 125x78x14,6 mm unge- 
fähr so groß wie eine Hi8-Kasset- 
te und die kleine für den Camcor- 
der hat mit 66x48x12,2 mm in et- 
wa das Maß einer DAT-Kassette, 
nur doppelt so dick. Das Stan- 
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Bandlaufrichtung 


INN 


Bildinformation 


09900994944 


PIPPLTETTITT 


Bandbreite 6,35 mm 


| __12 Spuren sind 1 Vollbild 


Schräg: So werden Video und Audio digital auf dem Band aufgezeichnet. Die Kassetten 
soll es in zwei verschiedenen Größen geben. Die Spielzeit soll bis 4,5 Stunden betragen. 


erreicht maximal 420). Die Auf- 
nahme erfolgt mit 8-Bit-Quantisie- 
rung und ermöglicht 220 Graustu- 
fen und 225 Farbstufen. 

Rechnet man das alles zusam- 
men, kommt man auf eine Da- 
tenmenge von 165,888 MBit, das 
ist etwa sechsmal mehr, als auf 
das Band paßt. Hier setzt eine 
Kombination aus Datenkompres- 
sion — diskrete Cosinus-Transfor- 
mation, Vorwärts-Delta-Modulati- 
on und 2D-Huffmann-Transforma- 


war auch für DAT so geplant, vier 
Tonspuren aufzuzeichnen. 

Da Datenströme austauschbar 
sind, ist sogar zu hoffen, daß es in 
Zukunft auch möglich sein wird, 
die neuen 5-Kanal-Verfahren, wie 
DTS und AC3, in denen heute be- 
reits alle großen Hollywood-Filme 
produziert werden, aufzunehmen. 

Auch auf der Bildseite beste- 
hen bereits Möglichkeiten, Filme 
in 16:9-Formaten wie PAL-Plus 
und sogar echtes HDTV aufzu- 





zeichnen. Auch diesen Daten- 
strom kann man beliebig be- 
schicken. Schließlich sind bereits 
frei skalierbare Formate mit — 
theoretisch — unendlicher Auflö- 
sung mit Hilfe von Fraktal-Trans- 
formation in Sicht. 


Kopieren 
ohne analogen 
Verlust 


Am interessantesten dürfte 
DVC aber zunächst auch für die 
Videofilmer sein, denn damit steht 
dem Amateur erstmals wirkliche 
Profiqualität zum Amateurpreis 
zur Verfügung und vor allem der 
absolut verlustfreie Filmschnitt. 
Nur wenn ein Mischer oder Gen- 
lock eingeschleift werden muß, 
also bei Blenden, Trickblenden 
und Betitelung, verschlechtert sich 
die Bildqualität geringfügig. 

Praktisch sieht es so aus, daß 
die Hersteller bereits serienreife 
Modelle am Laufen haben. Leider 
stehen aber der Markteinführung 
noch einige rechtliche Probleme 
im Wege. Da zehn Firmen gleich- 
zeitig beteiligt sind, entstand ein 
Streit darum, wer nun Lizenzhal- 
ter und damit Lizenzgeber wird. 
Man bildet daher gerade eine 
DVC-Lizenz-Gesellschaft, in der 
Vertreter aus allen Firmen sitzen. 
Auch die Software-Industrie hat 
noch Angst vor der neuen verlust- 
armen Kopiermöglichkeit. Daher 
wird noch hastig an einer dem 
SCMS (Serial-Copy-Manage- 
ment-System, erlaubt genau eine 
digitale Kopie) von DAT ähnlichen 
Sperre gearbeitet, um einen Kom- 
promiß zu erzielen. 

Wahrscheinlich werden auf der 
Photokina — zumindest hinter ver- 
schlossenen Türen — die ersten 
DVC-Recorder zu bewundern 
sein. Aus besagten Gründen 
bleibt die Markteinführung aber 
noch ungewiß. Fragt man bei der 
Industrie nach, erhält man Aussa- 
gen von »schon dieses Jahr 
Weihnachten« bis »vor '96 wird 
das nichts«. Fest steht allerdings 
der Preisrahmen. Die Recorder 
werden bei Verkaufsstart mit 
3500 bis 6000 Mark teurer sein 
als S-VHS. rb 
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Der Amiga ist der perfekte 
Videocomputer. Die Bild- 
geometrie, die Bildwieder- 
holfrequenz und das In- 
terlaceverfahren stimmen 
mit der Videotechnik 
überein. Somit lassen 
sich Amiga-Grafiken auf 
Videoband aufnehmen. 


von Rudolf Bernecker 
und Stephan Quinkertz 


ktive Freizeitgestaltung 
A heißt heute für viele Video- 

Hobby. Richtig rund wird die 
Sache jedoch, wenn Titel, Ab- 
spann oder eine Animation ein- 
gespielt werden, die das ge- 
schnittene Rohmaterial zu einem 
kompletten Film machen. Dazu 
braucht man einen Amiga, ein 
Genlock, einen Digitizer, einen 
Camcorder und einen Videore- 
corder. 

Ein Genlock mischt das Amiga- 
Signal mit einem Videosignal, egal 
ob es von Kamera oder Recorder 
kommt. Ein Digitizer setzt ein Vi- 
deosignal (Kamera oder Videore- 
corder) so um, daß der Amiga es 
verarbeiten kann. Die analoge Vi- 
deoinformation wird dabei in digita- 
le Daten zerlegt. Der Vorgang 
nennt sich deshalb »digitalisieren«. 

Dieser Artikel macht Sie mit al- 
len Grundlagen vertraut, die bei 
Video von Bedeutung sind. Zual- 
lererst gilt es sich mit der Fern- 
seh- und Videotechnik auseinan- 
derzusetzen, um wesentliche 
Fachbegriffe zu klären. 


Fernsehen und Video 


Will man eine Aussage über 
die Qualität eines Video- oder 
Fernsehbildes treffen, benutzt 
man die Frequenzbandbreite. 
Das PAL-Fernsehsignal baut sich 
aus 625 Zeilen auf. Diese Zeilen- 
zahl ist unabhängig von der Bild- 
schirmgröße. Die höchst erzielba- 
re Auflösung (Frequenzbandbrei- 
te) resultiert aus der Anzahl der 
darstellbaren Zeilen und der ma- 
ximal möglichen Anzahl von hori- 
zontalen Bildpunkten. Da stellt 
sich natürlich die Frage, wie das 
Seitenverhältnis eines Fernsehbil- 
des aussieht. Es wird durch die 
Länge der Zeilen zu der Höhe 
des Bildes und der sichtbaren 
Zeilen gebildet. Bei den beste- 
henden Fernsehsystemen PAL, 
SECAM und NTSC beträgt das 
Verhältnis 4:3. Im Vergleich: Der 
Kinofilm arbeitet mit anderen Bild- 
seitenverhältnissen. Sie reichen 


36 


GRUNDLA 





GE 


= 


von 4:3 (Normalformat) bis zu 7:3 
(Cinemascope). Somit ergibt sich 
für unseren Fernsehbildschirm, 
der ein Breiten-/Höhenverhältnis 
von 4:3 hat, eine horizontale Ma- 
ximalauflösung von 833 Bildpunk- 
ten (625 x 4/3). 

Praxis: Zum Aufbau eines Bil- 
des, das die größtmögliche Band- 
breite erfordert, werden abwech- 
selnd schwarze und weiße Bild- 
punkte benötigt. In dem Fall muß 
der Abtaststrahl wechselweise von 
hell nach dunkel geschaltet wer- 
den. Da man für jeden Schwarz- 
weißübergang zwei Bildpunkte 
braucht, muß jede Zeile 416,5 die- 
ser Übergänge enthalten. Der 
Wechsel von hell nach dunkel wird 
als Schwingung bezeichnet. 

Wie mißt man die Frequenz- 
bandbreite, die in Hz (Hertz) an- 
gegeben wird? Man multipliziert 
die Anzahl der Zeilenschwingun- 
gen pro Sekunde (416,5) mit der 
Anzahl der Zeilen, die in einer Se- 
kunde aufgebaut werden (15625). 
Rechnet man nach, so erhält man 
6507812 Schwingungen pro Se- 
kunde, was man mit 6,5 MHz 
(Megahertz) abkürzt. Das ist nur 
die theoretische Bandbreite eines 
schwarzweißen Videosignals. 

Die 625 Zeilen eines farbigen 
Fernsehbildes sind keineswegs 
komplett am Bildschirm sichtbar, 
da darin auch die Dunkelphasen 
enthalten sind. Außerdem gehen 
einige Zeilen zur Übertragung des 
Bildschirmtextes und zu Kon- 
trollzwecken verloren. Berück- 
sichtigt man diese Faktoren, blei- 
ben 575 Zeilen für das sichtbare 
Bild übrig. 

Bei einem Seitenverhältnis von 
4:3 und der Ausgangssituation, 
daß der kleinste Bildpunkt qua- 
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Laufende 


dratisch sein muß, lassen sich in- 
nerhalb einer Zeile 764 Bildpunk- 
te unterbringen (575 x 1,33). Mul- 
tipliziert man diese beiden Anga- 
ben, kommt man zu einem Maxi- 


malauflösungsvermögen von 
439300 Pixel (764 x 575). 
CCD-Chip 

Bei der Wiedergabe eines 


Fernsehbildes wird dieses mit ei- 
nem Elektronenstrahl auf den 
Bildschirm geschrieben. Wie auf 
der Wiedergabeseite die Bildröh- 
re, so gibt es auf der Aufnahme- 
seite die Aufnahmeröhre. Durch 
eine lichtempfindliche Schicht und 
eine Speicherplatte wird das auf 
die lichtempfindliche Schicht proji- 
zierte »optische Bild« in ein elek- 
trisches Ladungsbild gewandelt. 
Dieses wird von einem Elektro- 
nenstrahl Zeile für Zeile abgesta- 
stet und anschließend in ein elek- 
trisches Signal umgesetzt. Die 
Aufnahmeröhre wird jedoch zu- 
nehmend durch CCD-Chips 
(Charge Couple Device) abgelöst. 
CCD läßt sich am besten mit »la- 
dungsgekoppelter  Bildsensor« 


übersetzen. Mehrere hunderttau- 
send Fotodioden wandeln auftref- 
fendes Licht in elektrische Span- 
nung um, die, analog zur einfal- 
lenden Lichtstärke, unterschiedli- 
che Werte annimmt. Die im CCD- 
eingesetzte Farbfilter- 


Wandler 


benötigt man einen Amiga, ein Genlock und einen Digitizer 





technik bestimmt sowohl das Auf- 
lösungsvermögen wie auch die 
Lichtempfindlichkeit des Aufnah- 
meelements. Die Kapazität, das 
Leistungsvermögen des Bildsen- 
sors, wird allgemein in Pixel an- 
gegeben. Die Palette reicht hier 
von 320 000 bis 490 000 Pixel 
(Bildpunkte). Die Maxime »je 
mehr Pixel desto besser«, muß 
nicht immer richtig sein, denn je 
nach Chipgröße wird eine größe- 
re Pixelanzahl benötigt. Derzeit 
sind "/3- und V/2-Zoll-Chips ge- 
bräuchlich. 


Auflösung 


Wenn bei Fernsehen und Vi- 
deo von der Bildauflösung ge- 
sprochen wird, ist die gemessene 
Auflösung (Bandbreite) in MHz 
angegeben. Die Bandbreite be- 
zeichnet die Differenz zwischen 
der größten und der kleinsten 
Frequenz in einem zusammen- 
hängenden Bereich von Schwin- 
gungen mit unterschiedlicher Fre- 
quenz. Für die Aufzeichnung, 
Übertragung und Wiedergabe 
von Fernsehbildern ist eine Band- 
breite von 5 MHz erforderlich. 

Die in MHz gewonnenen Werte 
lassen sich auch in Linien um- 
rechnen. Dabei gilt die Faustfor- 
mel: MHz x 80 = Auflösung in Li- 
nien. Eine Berechnung der maxi- 
mal horizontalen Auflösung des 
Fernsehbildes läßt sich somit 
leicht anstellen: Für eine Zeile 
des Bildes benötigt der Elektro- 
nenstrahl 64 Mikrosekunden. 
Zieht man die Zeit für das Zurück- 
setzen zum Zeilenanfang ab, blei- 
ben 52 Mikrosekunden für das 
Schreiben der Zeile. Bei einer 
Bandbreite von 5 MHz lassen 
sich somit 5 x 52 = 260 Linien- 
paare schreiben. Auf der vollen 
Breite des Bildschirms sind somit 
260 schwarze und 260 weiße, in 
Paare nebeneinander angeordne- 
te Linien darzustellen, also 520 
Linien. Wenn dieser Wert auf eine 
Distanz bezogen wird, die der 
Bildhöhe entspricht, muß er ent- 
sprechend dem Bildseitenverhält- 
nis von 4:3 mit %a multipliziert 
werden: 520 x %4 = 390. Somit 
ergibt sich ein ungefährer Wert 
von 400 Linien. Bezogen auf den 
Umrechnungsfaktor bedeutet 
das: 400 Linien / 5 MHz = Um- 
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rechnungsfaktor 80. Oft wird die- 
ser Faktor auch zwischen 78 und 
83 angegeben. 

Umgekehrt muß, wenn eine 
Auflösung von 3,5 MHz angege- 
ben ist, die Auflösung von 3,5 x 
80 = 280 Linien mit #3 multipli- 
ziert werden, wenn sie die über 
die volle Bildschirmbreite darstell- 
bare Anzahl von weißen und 
schwarzen Linien ergeben soll (in 
unserem Fall 380). 


Zeilensprungverfahren 
Ein Fernsehbild ist aus vielen 





gen durch Fremdkomponenten 
gering zu halten. 

25 Bilder pro Sekunde er- 
wecken zwar den Eindruck einer 
flüssigen Bewegung, jedoch wer- 
den die Helligkeitsschwankungen 
beim Bildwechsel immer noch als 
störendes Flimmern empfunden. 
Bei 25 Vollbildern pro Sekunde 
würde ohne das Interlace- oder 
auch Zeilensprungverfahren das 
Bild oben beginnen und sich nach 


innerhalb !/so Sekunde. Der Bild- 
schirm wird also parallel zweimal 
von oben nach unten beschrieben. 

Somit erreicht man eine Hellig- 
keitsschwankung von 50 Hz, die 
das Auge ausintegrieren kann, 
obwohl bei dieser Methode ei- 
gentlich nur benachbarte Bild- 
punkte im 50-Hz-Rhythmus auf- 
leuchten. Bei sehr scharfen Kon- 
trasten in benachbarten horizon- 
talen Zeilen funktioniert das je- 
doch nicht mehr. Es entsteht das 
bekannte Interlace-Flimmern. 

Der Amiga ist mit der Fern- 
sehnorm nahezu identisch. Es 
werden 833 Pixel in einer Zeile 
zusammengefaßt. Ein komplettes 
Bild besteht aus 625 horizontalen 
Zeilen. Um einem Empfangsgerät 
mitzuteilen, wann eine Zeile oder 
ein Bild zu Ende ist, werden Syn- 





Komplettes Vollbild 
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anderliegend ausgegeben. Damit 
liegt die Bildwechselfrequenz bei 
50 Hz. Das Bild ist zwar gesto- 
chen scharf, hat aber nur 312 Zei- 
len. Dies ist zu bemerken, wenn 
auf dem Monitor zwischen zwei 
hellen Zeilen jeweils eine dunkle 
Zeile sichtbar ist. 

Um die Zeilenzahl und damit 
die Auflösung zu erhöhen, bietet 
der Amiga die Möglichkeit, das 
Bild im Interlace-Modus darzu- 
stellen. Dabei kommt es jedoch 
zu dem unangenehmen Flimmern 
bei hohen Grafikauflösungen. Um 
das zu verhindern, muß die Bild- 
wechselfrequenz erhöht werden. 
Das geschieht mit einer Anti- 
Flicker-Karte (Flickerfixer), die 
nichts anderes als ein Bildwieder- 
holspeicher ist. 

Zum Betreiben einer Anti- 
Flicker-Karte benötigen Sie einen 
Multiscan-Monitor. Wenn ein 

















Flickerfixer vom Hersteller als 
Einzelinformationen aufgebaut. VGA-kompatibel bezeichnet wird, 
Pro Sekunde werden ca. 10 Mil- lassen sich auch preiswerte VGA- 
lionen Pixel übertragen. Um diese € / Se — Ba Monitore anschließen. Fragen Sie 
Menge an Informationen zu be- ge = 6 328 im Zweifelsfall beim Hersteller der 
wältigen, wurden Verfahren ent- 35 A 5 782 Karte nach. Auf keinen Fall dür- 
wickelt, die die Seheigenschaften 35 e N 588 fen Sie den Commodore-Monitor 
des menschlichen Auges nutzen. 80 “a »A 1084S« oder ein vergleichba- 
Dieses hat die Eigenschaft, daß 885 Be = eV 55 res Gerät anschließen. Dabei 
jeder auf die Netzhaut einwirken- 5 on 822 ————- 822 22 kann die Bildröhre beschädigt 
de Lichteindruck eine gewisse 883 res 38 werden. Achten Sie beim Kauf ei- 
Zeit nachwirkt. Erst nach ca. !/aos = 2 ner Anti-Flicker-Karte unbedingt 
ist der Lichteindruck soweit abge- auf die Auflösung, da einige 
klungen, daß ein neuer Lichtreiz Geräte nicht den Overscan-Mo- 
wahrgenommen werden kann. dus des Amiga unterstützen. 
Das Auge erkennt ab ca. 20 Bil- Außerdem kann es bei der Kom- 
dern pro Sekunde diese deshalb 3 bination Anti-Flicker-Karte und 
nicht mehr als Einzelbilder, son- ® Genlock zu Komplikationen kom- 


dern als fließende Bewegung. 

Die Enzelbilder verschmelzen 
ab dieser Frequenz für das Ge- 
hirn zu einer Bewegung. Da beim 
Fernsehen aber zwischen den 
Einzelbildern eine Dunkelphase 
liegt, macht sich z.B. bei 25 Bil- 
dern pro Sekunde ein störendes 
Flimmern bemerkbar, da diese 
als »Ausintegrieren« bekannte 
Fähigkeit des Auges bei Hellig- 
keitsschwankungen — im Gegen- 
satz zu Bewegungen — erst bei 
Frequenzen ab 50 Hz funktio- 
niert. Um die Datenmenge so ge- 
ring wie möglich zu halten, behilft 
man sich mit einem Trick. 

Im Kino wird jedes Vollbild (24 
pro Sekunde) zweimal beleuchtet. 
Damit erreicht man eine Flimmer- 
frequenz von 48 Hz. Fürs Fernse- 
hen wurde ein ähnliches Verfah- 
ren entwickelt, das die Helligkeits- 
schwankungen pro Sekunde er- 
höht. Die Anzahl der Vollbilder 
bleibt aber unverändert. Wegen 
des einfachen Verhältnisses zur 
Wechselstrom-Frequenz des 
Stromnetzes wählte man 25 Voll- 
bilder pro Sekunde, um Störun- 
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Zeilensprung: Das Vollbild wird mit 625 Zeilen (PAL) in ge- 
rade (short frames) und ungerade (long frames) zerlegt 


unten fortsetzen. Bis die untersten 
Zeilen aufleuchten, wäre der Bild- 
schirm oben längst wieder dunkel. 

Das Zeilensprungverfahren war 
deshalb die einzige vertretbare 
Methode. Man bedient sich, zur 
Täuschung des menschlichen Au- 
ges, eines einfachen Tricks: An- 
statt 25 Bilder pro Sekunde zu 
senden, werden in der gleichen 
Zeit 50 Halbbilder ausgestrahlt. 
Das NTSC-System arbeitet mit 30 
Bildern bzw 60 Halbbildern pro 
Sekunde. Man teilt das Vollbild in 
zwei Halbbilder auf. Das erste 
Halbbild besteht nur aus den un- 
geraden Zeilen 1, 3, 5 usw.; es 
wird innerhalb 1/so Sekunde dar- 
gestellt. Jetzt kommt das zweite 
Halbbild mit den Zeilen 2, 4, 6 
usw. dran. Auch dieses geschieht 


chronimpulse übertragen. Zwi- 
schen jeder Zeile befindet sich 
ein Horizontalimpuls, der Verti- 
kalimpuls zeigt das Bildende an. 
Im Zeilensprungverfahren wird 
ein Vollbild mit 625 Zeilen in gera- 
de (short frames) und ungerade 
(long frames) zerlegt. Das Halbbild 
mit den geraden Zeilen ist beim 
Amiga gegenüber der Fern- 
sehnorm kürzer als das mit den 
ungeraden Zeilen. Beide Bilder 
müssen zeitlich etwas versetzt 
übertragen werden, damit die ge- 
raden Zeilen genau zwischen den 
ungeraden zu liegen kommen und 
sich ein geschlossenes Bild ergibt. 
Beim Amiga sind in den niedri- 
gen Auflösungen (Lores) beide 
Halbbilder identisch und werden 
nicht verzahnt, sondern überein- 


men. Entweder funktioniert das 
Genlock nicht oder die Anti- 
Flicker-Karte erzeugt nur wirre 
Muster auf dem Bildschirm. 


BAS-Signal 


Beim Bildaufbau bewegt sich 
der Kathodenstrahl in horizontaler 
Richtung von links nach rechts 
und kehrt nach Erreichen der letz- 
ten Zeile an den Anfang der 
nächsten zurück, die parallel zur 
vorhergehenden geschrieben 
wird. Die Zeit, die der Kathoden- 
strahl dazu benötigt, wird als 
»Rücklaufzeit« bezeichnet. Da 
beim Übergang von einer Zeile 
zur anderen keine Informationen 
auf den Schirm geschrieben wer- 
den müssen, ist die Rücklaufzeit 
wesentlich kürzer als der Prozeß 
des Zeilenaufbaus. Dieses Ver- 
halten wird dadurch unterstützt, 
daß man den Kathodenstrahl 
während der Rücklaufzeit aus- 
schaltet. Da es sich hierbei um ei- 
ne waagerecht verlaufende Ab- 
schaltung handelt, bezeichnet 
man den Vorgang als »horizonta- 
le Austastung«. Die daraus resul- 
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tierende leere Bildzeile wird auch 
als »horizontale Austastlücke« 
bezeichnet. 

Wenn der Elektronenstrahl am 
Ende des ersten Halbbildes an- 
gelangt ist, tritt der zweite Prozeß 
beim Bildaufbau in Kraft: Der 
Strahl verzweigt zum Beginn der 
nächsten zu schreibenden Zeile 
an den oberen Bildschirmrand. 
Auch hierbei werden keinerlei In- 
formationen ausgegeben, so daß 
sich wiederum eine Abschaltung 
realisieren läßt (Fachjargon: »ver- 
tikaler Rücklauf« bzw. »vertikale 
Austastung«). Die vertikale Aus- 
tastlücke liegt also immer zwi- 
schen dem Ende des aktuellen 
und dem Beginn des nächsten 
Halbbildaufbaus. 

Die beiden Austastlücken (hori- 
zontal und vertikal) werden nun 
dazu benutzt, die zum Gileichlauf 
der verschiedenen Komponenten 
(Fernsehkamera, Monitor, Recor- 
der usw.) notwendigen »Syn- 
chronimpulse« unterzubringen. 
Ohne diese Steuersignale würde 
man lediglich ein wirres Bildrau- 
schen sehen. Die vertikale Aus- 
tastlücke dient aber auch dazu, 
Impulse zur Kennung der Video- 
text-Information aufzunehmen. 
Beim Arbeiten nach dem VITC- 
Verfahren (Vertical Intervall Time 
Code) wird sie hingegen zur Spei- 
cherung des Zeitcodes verwendet. 

Da Videorecorder und Camcor- 
der mechanischen Gleichlauf- 
schwankungen unterliegen und 
sich das auch auf das Synchron- 
signal auswirkt, sind Fernseh- 
geräte mit einer speziellen Video- 
zeitkonstante ausgerüstet, die 
beim Einschalten des AV- 
(Audio/Video-)Kanals automa- 
tisch in Aktion tritt. 

Mischt man ein Computersignal 
mit einem Videosignal, tritt der 
gleiche Zustand ein. Erst ein zuge- 
schaltetes Genlock liefert die not- 
wendigen Synchronimpulse (hori- 
zontal und vertikal), die störungs- 
freien Betrieb garantieren. 

Ein schwarzweißes Fernseh- 
signal, wie es auch von den Ami- 
ga-Systemen abgegeben wird, 
enthält drei wichtige Informatio- 
nen: ein Bildsignal, das Austast- 
signal und die Synchronimpulse. 
Aus den Anfangsbuchstaben die- 
ser drei Komponenten ergibt sich 
das Kürzel BAS-Signal. 


FBAS-Signal 


Bei der Einführung des Farb- 
fernsehens stand man vor der 
Anforderung, daß die vom Sen- 
der ausgestrahlten — durch die 
Farbinformation angereicherten — 
Signale auch auf Schwarzweiß- 
geräten optimal wiedergegeben 
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werden müssen. Die Problematik 
war klar: Die Verschachtelung der 
Helligkeits- mit der Farbinformati- 
on durfte keinerlei Störungen 
beim Empfänger verursachen. 


Bessere Qualität 
durch Kompo- 
nententechnik 


Da an der Übertragungsband- 
breite des Fernsehsignals (5 
MHz) keine Änderungen vorge- 
nommen werden sollten, begrenz- 
te man das Schwarzweiß- bzw. 
Luminanzsignal auf 4,125 MHz. 
Auf dem verbleibenden Rest 
konnte nun die Farbinformation 
untergebracht werden. Das Er- 
gebnis war ein FBAS-Signal (Far- 
be-, Bild-, Austast- und Synchro- 
nisationssignal), bei dem die Far- 
be (der Farbton, die Farbsättigung 
-> Chrominanz) auf einem Farb- 
träger (4,43 MHz) angeordnet und 
der Helligkeitsinformation (Lumi- 
nanzsignal) aufmoduliert wurde. 

Wichtig: Alle FBAS-Signale der 
PAL-Fernsehnorm sind identisch, 
d.h. unabhängig davon, ob sie 
vom Fernsehgerät, einem Cam- 
corder, einem Videorecorder, 
dem Ausgang eines Computers 
(zB. Amiga 600) oder einem 
Genlock entspringen. 

Was jetzt noch fehlt, ist ein 
Farbsynchronsignal, das man als 
»Burst« bezeichnet. Das Farb- 
synchronsignal ist ein Bezugsim- 
puls, der die Informationen über 
den Farbton enthält. Es wird je- 
weils zu Beginn einer neuen Zeile 
gesendet und ebenfalls in der 
Austastlücke untergebracht. Ein 
vollständiges Farbfernsehsignal 
ergibt sich demnach durch die 
Addition von Farbart-, Bild-, Aus- 
tast-, Synchronsignal und Burst. 


Luminanz / Chrominanz 


Zum Aufbau eines Farbfern- 
sehbildes werden drei Eigen- 
schaften des Lichts ausgenutzt: 
Helligkeit (Luminanz), Farbton 
und Farbsättigung (Chrominanz). 
Während sich die Helligkeitsinfor- 
mationen aus Grauwerten 
(schwarzen, weißen und grauen 
Anteilen) zusammensetzt, wird 
der Farbton aus der Lichtwellen- 
länge (Nanometer) abgeleitet. Ein 
Nanometer (nm) ist der millionste 
Teil eines Millimeters. Die Farb- 
sättigung bezeichnet die Reinheit 
einer Farbe und gibt an, wie hoch 
deren Weißanteil ist. 

Das sichtbare Farbspektrum 
(Lichtfarben) reicht von Violett 
(380 nm) über Grün und Gelb bis 
zu Rot (780 nm). Das Sonnenlicht 


ist eine relativ gleichmäßige Mi- 
schung aus allen Wellenlängen 
von 380 nm bis 780 nm. Der Be- 
reich des sichtbaren Lichts be- 
steht im wesentlichen aus sechs 


verschiedenen Farben: Rot, 
Orange, Gelb, Grün, Blau und 
Violett, wobei jede Farbe eine be- 
stimmte Wellenlänge hat. 

Das menschliche Auge kann 
durch Mischen der drei Grundfar- 
ben (Primärfarben) Rot, Grün und 
Blau alle im sichtbaren Bereich 
liegenden Farben — auch Weiß — 
erkennen. Überlagern sich die 
Farben Rot und Grün, wird die 
Empfindung »Gelb« ausgelöst. 

Wichtig: Werden zwei Grund- 
farben miteinander vermischt, er- 
gibt sich nicht die dritte Grundfar- 
be. Somit können die Primärfar- 
ben zur elektronischen Signalver- 
wertung herangezogen werden. 
Da es keine Kamera gibt, die se- 
lektiv auf Farbton und Farbsätti- 
gung reagiert, muß das einfallen- 
de Licht zuerst in die Grundfarben 
Rot, Grün und Blau (RGB) zerlegt 
werden. Erst dann lassen sich die 
entsprechenden elektrischen Si- 
gnalspannungen erzeugen, in de- 
nen wiederum festgehalten wird, 





Video (FBAS) oder als Y/C-Signal 
übertragen. Die RGB-Übertra- 
gung bietet die beste Qualität und 
wird bei Computermonitoren ver- 
wendet. Jedoch ist die Übertra- 
gung durch Sender oder für 
Bandaufzeichnungen ungeeignet, 
da die Komponenten R, G, B und 
Sync zusammengefaßt werden 
müssen. Ein schwarzweißes 
Fernsehsignal (BAS-Signal) ent- 
hält die Informationen Bildsignal 
(B), Austastsignal (A) und Syn- 
chronimpulse (S). Der Bildanteil 
besteht aus dem Helligkeitswert 
(Luminanz). Hieraus entwickelte 
sich das FBAS-Signal (F steht für 
Farbe). Wegen der Kompatibilität 
zum Schwarzweißfernsehen wur- 
de das Farbsignal (Chrominanz) 
in Form einer phasenmodulierten 
festen Frequenz von 4,43 MHz 
dem BAS-Signal zugemischt. Mit 
einem Filter trennt man diese Si- 
gnale. Daraus ist das Y/C-Über- 
tragungsverfahren entstanden. 
»Y« steht für Luminanz und »C« 
für Chrominanz. Filter können 
entfallen, so daß die volle Band- 
breite des Signals erhalten bleibt. 

Dieses neue Übertragungsver- 
fahren bewirkt eine deutlich bes- 








Beginn des zweiten Teilbildes 
mit der zweiten Hälte einer Zeile —®, 


Ende des ersten Teilbildes 
bei einer halben Zeile 











Bildaufbau eines Vollbildes (vereinfachte Zeichnung): Je- 
des Halbbild wird innerhalb 1/50 Sekunde dargestellt 


in welchem Mischverhältnis rote, 
blaue und grüne Anteile im aufge- 
nommenen Bild enthalten sind. 
Bei einem PAL-Genlock muß 
man bei der Bildqualität einige 
Abstriche in Kauf nehmen. Grund 
hierfür ist die niedrigere Bandbrei- 
te des PAL-FBAS-Signals im Ge- 
gensatz zum RGB-Signal des 
Amiga. Wer bessere Qualität ver- 
langt, muß in höhere Preisregio- 
nen (Y/C-Geräte) aufsteigen. 
Was bedeutet Y/C? Farbvideo- 
bilder werden in RGB-Form, als 


sere Aufzeichnungsqualität für Vi- 
deorecorder. 

S-VHS- (S-VHS-C-) und Hi8- 
Systeme verarbeiten das für die 
Auflösung entscheidende Hellig- 
keitssignal (Luminanz-Signal) und 
das für den Farbton und die Farb- 
sättigung verantwortliche Leucht- 
dichtesignal (Chrominanz-Signal) 
separat. Das wirkt sich für den 
Betrachter besonders bei Farb- 
übergängen (z.B. rot -> blau) so- 
wie bei feinen Linien aus. Moire- 
Effekte oder Flimmern in allen 
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Farben bei feinen Mustern wer- 
den dadurch vermieden. 


Videosysteme 


Welche Videogeräte brauchen 
wir, um unseren Amiga für Video- 
nachbearbeitung einzusetzen? 
Als Videozuspielgerät dient die 
Videokamera. Der Amiga liefert 
die Computeranimationen bzw. 
Titel und Vorspann. Beide Signa- 
le werden im Genlock gemischt 
und das »gemischte Signal« mit 
einem Videorecorder aufgenom- 
men. Spätestens jetzt steht der 
Anwender vor der Entscheidung, 
für welches Videosystem er sich 
entscheiden soll: VHS, Video8, 
S-VHS oder Hi8. Worin liegen die 
Unterschiede? Kann man ver- 
schiedene Systeme kombinie- 
ren? 

Aufgrund der Begrenzung des 
Schwarzweiß-, bzw. Luminanzsi- 
gnals auf 4,125 MHz (s. FBAS- 
Signal) und um Störungen mit 
dem Farbträger zu vermeiden, 
wurde die Auflösung bei VHS auf 
3 MHz begrenzt. Auf Grundlage 
unserer Faustformel ist erkenn- 
bar, daß VHS- und VHS-C-Syste- 
me lediglich 250 Linien (Video8: 





BNC: Das Kabel 
grund seines Bajonettver- 
schlusses kontaktsicher 


ist auf- 


260 Linien) auflösen. Erst durch 
Einführung von S-VHS (S-VHS-C) 
und High Band 8 (Hi8) konnte die- 
se Limitierung aufgehoben wer- 
den. 400 (S-VHS) bzw. 430 Linien 
(Hi8) Auflösung - eine sichtbar er- 
höhte Bildschärfe, gesteigerte 
Farbqualität und vermindertes 
Rauschen sind das Ergebnis. 
Erreicht wird diese Leistungs- 
steigerung durch eine als »Kom- 
ponententechnik« bezeichnete 
Methode: »Normale« Camcorder, 
Videorecorder oder Genlock-Inter- 
faces verarbeiten das ankommen- 
de Bildsignal, indem Schwarz- 
weiß- und Farbanteile als FBAS- 
Signalgemisch zusammengefaßt 
auf nur einer Leitung übertragen 
werden. Die dabei unvermeidbar 
auftretenden Störungen (Cross- 
Color- und Cross-Luminanz-Feh- 
ler) zwischen dem Farb- und Hel- 
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ligkeitsanteil des Bildes, äußern 
sich in schlierigen, unscharfen 
Kanten, verwaschenen Farb- 
flächen etc., was sich wiederum 
beim elektronischen Schnitt (dem 
Bearbeiten und anschließendem 
Kopieren von Bändern) unange- 
nehm bemerkbar macht. 

Anders bei der Komponenten- 
technik. S-VHS- (S-VHS-C-) und 
Hi8-Recorder bzw. Kameras ver- 
arbeiten das für die Auflösung 
entscheidende Helligkeitssignal 
(Luminanz- oder Y-Signal) und 





kleineren Videokasetten. Mit ei- 
nem Kassettenadapter lassen 
sich diese Kassetten auf Stan- 
dard-VHS-Videorecordern ab- 
spielen. VHS-C bietet die gleiche 
Auflösung wie VHS. Eine VHS-C- 
Kamera hat als Ausgänge FBAS 
und Mono-/Stereoton. 

Da viele VHS-C-Camcorder 
leicht und handlich sind, besitzen 
Sie eine kleinere Kopftrommel (40 
mm). Dies kann Auswirkungen 
auf die mechanische Stabilität 
beim Bandtransport haben. Das 


Videosysteme im Vergleich 


Zeilenanzahl Horizontalauflösung Signal-/Rausch 
(Linien) (MHz) verhältnis (db) 
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Fernsehen 
VHS 
VHS-C 
S-VHS-C 
Video8 
Hi8 


das für den Farbton und die Farb- 
sättigung verantwortliche Leucht- 
dichtesignal (C- oder Chromi- 
nanzsignal) separat - und das 
nicht nur bei der Aufzeichnung, 
sondern konsequenterweise auch 
bei der Wiedergabe. S-VHS-C- 
und Hi8-Camcorder bieten im 
Homebereich demnach die der- 
zeit optimal mögliche Bildqualität. 

Ein weiterer Punkt zur Beurtei- 
lung der Bildqualität ist das Si- 
gnal-Rausch-Verhältnis. Dieser 
Wert wird in Dezibel (dB) angege- 
ben und bezieht sich auf das Ver- 
hältnis zwischen dem Bildsignal 
und dem störenden Rauschen. Je 
größer der Wert, desto weniger 
Rauschen trübt das Bild. Normale 
Werte liegen bei 43 dB, Angaben 
ab 46 dB können als hervorra- 
gend bezeichnet werden. 

VHS: Das »Video Home Sy- 
stem« wurde 1978 von JVO ent- 
wickelt. VHS schafft eine horizon- 
tale Auflösung von 250 Linien (3 
MHz). VHS ist nicht in der Lage, 
ein Fernsehgerät (350 Linien 
bzw. 4,3 MHz) optimal auszunut- 
zen. Das Signal-Rausch-Verhält- 
nis liegt bei 43 dB. 

Der Vorteil von VHS liegt ne- 
ben der großen Verbreitung im 
Anschaffungspreis. Außerdem 
sind die Videokassetten sehr 
preiswert. Wer von VHS auf S- 
VHS umsteigen will, kann seine 
VHS-Kassetten weiter benutzen, 
da diese problemlos mit S-VHS- 
Recodern abgespielt werden kön- 
nen. Da alle VHS-Vollformater ei- 
ne große Kopftrommel (62 mm) 
besitzen, ist »Jitter« (vertikale 
Bildschwankungen) kein Thema. 

VHS-C: Die Camcorder-Versi- 
on des VHS-Systems arbeitet mit 


3,2 
3,0 
5,0 
32 
5,3 





macht sich dann bemerkbar, 
wenn man eine derart aufgenom- 
me Videokassette auf einem 
Standard-VHS-Recorder (Kopf- 
trommel: 62 mm) abspielt. Es 
kommt zu vertikalen Bildschwan- 
kungen (Jitter). Falls der Videore- 
corder über TBC (Time Base Cor- 
rector) verfügt, kann der Zeitba- 
sisfehler korrigiert werden. We- 
sentlich stärker wirkt sich der Ef- 
fekt jedoch auf Kopien aus. Will 
man sein Video nachbearbeiten, 
muß geschnitten werden und so- 
mit entsteht mindestens eine Ko- 
pie. Also achten Sie beim Kauf ei- 
ner VHS-C-Kamera auf das For- 
mat der Kopftrommel. 

S-VHS: Die technischen Daten 
des S-VHS (bzw. S-VHS-C) 
zählen mit einer Auflösung von 
400 Linien (5,0 MHz) und 46 dB 
Rauschabstand zur Spitzenklas- 
se. Da Luminanz und Chromi- 
nanz getrennt verarbeitet werden, 
lassen sich vom Original-Video- 
band Kopien mit nur minimalen 
Qualitätsverlusten ziehen. Cross- 
Color- und Cross-Luminanz-Feh- 
ler gibt's kaum. 

Auf S-VHS-Geräten lassen 
sich zwar VHS-Videobänder ab- 
spielen, aber nicht umgekehrt. 
Werden jedoch S-VHS-Kassetten 
im FBAS-Verfahren aufgezeich- 
net, so kann man diese auch im 
VHS-Recorder nutzen. Eine S- 
VHS-C-Kamera hat als Ausgänge 
Y/C, FBAS und Mono-/Stereoton. 

Video8: Das von Sony ent- 
wickelte Videoaufzeichnungssy- 
stem auf 8 mm breitem Magnet- 
band (Kamera und Recorder) 
weist eine Auflösung von 260 Li- 
nien (32 MHz) und einen 
Rauschabstand von 46 dB auf. 
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Mit Video8 lassen sich somit bes- 
sere Kopien ziehen als mit VHS- 
Systemen. Obwohl kleinere Vi- 
deotrommeln verwendet werden, 
ist die Jitter-Gefahr geringer als 
bei VHS-C. Möglich wird dies 
durch eine automatische Spur- 
nachführung (ATF: Automatic 
Track Following). Eine Video8- 
Kamera hat als Ausgänge FBAS 
und Mono-/Stereoton. 

Als besonderes Feature bietet 
Sony für die Nachvertonung zu- 
sätzlich die PCM-Technik (Pulse 
Code Modulation: digitales 
Tonaufzeichnungsverfahren) an. 
Hi-Fi-Videorecorder zeichnen den 
Ton im Frequenzbereich von 20 
bis 20 000 Hz auf. PCM-Prozes- 
soren ermöglichen Hi-Fi-Stereo- 
ton durch Digitalisierung der Au- 
dio-Informationen. Mehrere tau- 
send Mal wird das Musiksignal 
abgetastet und die Meßwerte in 
eine Zahlenkolonne aus Nullen 
und Einsen umgerechnet. Die 
Nachvertonung auf PCM-Spuren 
ist beim Abspielen auf VHS-(S- 
VHS-)Videorecordern nicht hör- 
bar, da diese nicht mit PCM-Pro- 
zessoren ausgerüstet sind. 

Bei Videorecordern spielt Vi- 
deo8 nur eine geringe Rolle. Da 
kaum Videos im Video8-Format 
angeboten werden, dürften Sie 
eher zum VHS- bzw. S-VHS-Vi- 
deorecorder greifen. Jedoch kön- 
nen Sie damit nicht den großen 
Vorteil der PCM-Nachvertonung 
ausnutzen. 





Cinch 3polig: Ein Kabel 
(gelb) ist für Video und zwei 
Kabel für Stereoton gedacht 


His: Der große Bruder von Vi- 
deo8 bietet eine horizontale Auf- 
lösung von 430 Linien (5,3 MHz) 
und einen Rauschabstand von 46 
dB. Wie bei S-VHS werden die 
Chrominanz- und Luminanzsigna- 
le getrennt verarbeitet. Die Ko- 
pierqualität ist hervorragend. 
Moires und Color-Cross-Fehler 
gibt's kaum. Eine Hi8-Kamera hat 
als Ausgänge Y/C, FBAS und 
Mono-/Stereoton. 

Hi8 ist abwärtskompatibel zu 
Video8. Video8-Aufnahmen las- 
sen sich auf einem Hi8-Recorder 
abspielen (nur in Video8-Qualität) 
aber nicht umgekehrt. 
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Ob Sie sich ein Hi8- oder S- 
VHS-System zulegen, hängt da- 
von ab, ob Sie die PCM-Technik 
nutzen möchten. Wollen Sie im 
Y/C-Modus arbeiten, können Sie 
als Kamera Hi8 und als Videore- 
corder S-VHS-wählen. Entschei- 
den Sie sich für den Hi8-Recor- 
der, haben Sie bzgl. Bild und Ton 
die beste Qualität gewählt. 





DIN-AV-Norm: Über ein 6ad- 
riges Kabel werden Audio- 
und Videosignale übertragen 


Die verschiedenen Videosyste- 
me unterscheiden sich nicht nur 
in der Bild- und Tonqualität, son- 
dern auch in den Aufnahmezei- 
ten. Ermöglicht eine VHS-Kasset- 
te eine max. Aufnahmezeit von 
300 Minuten, so sind mit VHS-C 
nur 45 Minuten realisierbar. Vi- 
deo8- bzw. Hi8-Bänder fassen 
momentan 90 oder 120 Minuten. 
Möglich ist bei allen Systemen 
die Verdoppelung der maximalen 
Aufnahmezeit durch die »Long- 
play-Funktion«. Durch die Halbie- 
rung der Bandgeschwindigkeit 
leidet die Bild- und Tonqualität 
aber deutlich. 


Steckverbindungen 


Haben Sie sich eine komplette 
Computer- und Video-Ausrü- 
stung, sprich Amiga, Monitor, 
Genlock, Kamera, Videorecorder 
und Fernseher zugelegt, müssen 
diese Komponenten korrekt mit- 
einander verbunden werden. Ein 
Kabelwirrwarr ist meist unum- 
gänglich. Doch hat man sich für 
die richtigen Verbindungen ent- 
schieden, kann man auch hier 
leicht den Überblick behalten. 
Was nützt die beste Technik, 
wenn die Kabel nichts taugen. 
Damit der Signalfluß korrekt funk- 
tioniert, müssen die drei Kompo- 
nenten stimmen: Kabel, Kontakte 
und Gerätekonfiguration. 

Cinch: Diese Steckerverbin- 
dung wurde früher hauptsächlich 
von den Japanern benutzt. Inzwi- 
schen wird Cinch von vielen inter- 
nationalen Herstellern als Video- 
Ein- und -Ausgang, öfter aber 
noch als Tonübertragungs-An- 
schluß eingesetzt. Bei Stereoan- 
schlüssen gilt: das rote Kabel ist 
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für den rechten, das schwarze 
(bzw. weiße) ist für den linken Ka- 
nal. Je nachdem, ob Ihr Camcor- 
der (VHS bzw. Video8) in Mono 
oder Stereo aufnimmt, benötigen 
Sie das 2- bzw. das 3polige Ka- 
bel. Das gelbe Kabel ist für den 
Videoanschluß gedacht. 3polige 
Cinch-Kabel sind mit 1m, 2 m 
oder 3 m Länge erhältlich. 

BNC: Da dieser Anschluß dop- 
pelt abgeschirmt und kontaktsi- 
cher durch einen Bajonettver- 
schluß ist, wird er hauptsächlich 
in professionellen Fernseh- und 
Videostudios eingesetzt. BNC 
(Impedanz 75 Ohm) besticht mit 
hervorragenden mechanischen 
Belastbarkeits- und ausgezeich- 
neten technischen Werten. An 
den Videogeräten ist immer eine 
BNC-Buchse angebracht. Dies 
erleichtert zwar den Umgang mit 
den Kabeln, doch kann es leicht 
zu Verwechslungen kommen, 
denn Ein- und Ausgang haben 
dieselbe Buchse. Bei falschen 
Verbindungen kann dies verhee- 
rende Folgen für die zu verbin- 
denden Geräte haben. Reine 


BNC-Verbindungen sind mit 1 m, 
2 m, 3 m oder 8 m Länge liefer- 
bar. Natürlich gibt's auch Spezial- 
verbindungen wie BNC - Cinch 
und BNC - DIN (6polig). 





Y/C: Der Hosidenstecker 
überträgt die Y/C-Videosi- 
gnale, Cinch den Stereoton 


DIN-AV-Norm (6polig): Bis vor 
wenigen Jahren wurde die DIN- 
AV-Buchse vorwiegend von deut- 
schen Video- und Fernsehgeräte- 
herstellern benutzt. Über ein 6ad- 
riges Kabel werden die Audiosi- 
gnale (Stereo) und das Videosi- 
gnal (FBAS) übertragen. Die wei- 
teren Anschlüsse belegen die 
Spannung, Schaltspannung und 
Masse. Die Handhabung mit dem 
DIN-AV-Kabel ist sehr einfach, da 
man nur noch ein Kabel mit je- 
weils identischen Steckern hat. 
Eine Verwechslung der Anschlüs- 
se (Ein- und Ausgang) ist ausge- 
schlossen. Ein Steuersignal sorgt 
für die automatische Umschal- 
tung des Fernsehgeräts auf den 
Videorecorderbetrieb, wenn beide 
Geräte einen 6poligen DIN-AV- 
Anschluß haben. DIN-AV-Kabel 
(Spolig) gibt's mit 1 m, 2m, 3m 
und 5 m Länge. Zusätzlich sind 





6polige DIN-Kupplungen mit drei 
Cinch-Steckern zum Splitten der 
Signale von kombinierten DIN- 
AV-Anschlüssen auf beliebige 


Normen erhältlich. Heute wird die 
DIN-AV-Norm kaum eingesetzt, 
da sie von der EURO-AV-Buchse 
(SCART) verdrängt wurde. 





Scart: Mit diesem Stecker 
lassen sich Video- und Ste- 
reotonsignale übertragen 


SCART: Dieser Stecker wurde 
entwickelt, um europaweit eine 
einheitliche Norm festzulegen. So 
wird auch oft der Name »Euro- 
AV« benutzt. Der Stecker ist mit 
21 Pins versehen, da er für höch- 
ste Qualitätsansprüche konzipiert 
wurde. So sind die Grundfarben 
des Fernsehens (Rot, Grün und 
Blau) jeweils mit einem Pin für die 
Farbe und für die Masse vertre- 
ten. Audio- und Videosignale sind 
jeweils mit Eingangs-, Ausgangs- 
und Masse-Pins vorhanden. Es 
ist somit problemlos möglich, mit 
einem Scart-Scart-Kabel einen 
Videorecorder mit einem Fernse- 
her bzw. zwei Videorecorder zu 
verbinden. Jedoch muß man zwi- 
schen der Euro-AV-Buchse bei 
einem Fernseher und bei einem 
Videorecorder unterscheiden. Da 
ein Videorecorder keine RGB- 
Signale verwendet, ist diese Eu- 
ro-AV-Buchse nicht mit RGB be- 
legt. Da der Fernseher intern mit 
RGB-Signalen arbeitet, verfügt 
diese Euro-AV-Buchse über 
RGB-Anschlüsse. Somit ist der 
Fernseher zu einem günstigen 
Computerbildschirm für den Ami- 
ga geworden. Doch Vorsicht: Mit 
so einem Computer-SCART-Ka- 
bel kann man keine Animationen 
vom Amiga auf Video aufzeich- 
nen, da die Euro-AV-Buchse des 
Videorecorders keine RGB-Si- 
gnale besitzt. Dafür wird ein 
Genlock oder Videokonverter 
benötigt, der das RGB-Signal des 
Amiga in FBAS bzw. Y/C wandelt. 
Weitere Varianten der Euro-AV- 
Buchse ermöglichen es, Y/C-Si- 
gnale (S-VHS, Hi8) zu übertra- 
gen. Hier wird das Y-Signal (Lu- 
minanz: Helligkeit) über den Vi- 
deo-Ein- und -Ausgang und das 
C-Signal (Chrominanz: Farbton 
und Farbsättigung) über den Rot- 
Eingang der Euro-AV-Buchse des 
Fernsehers übertragen. Neuere 





Fernsehgeräte 


verfügen über 
zwei SCART-Buchsen, wobei 
man eine für den RGB-Betrieb 
und die andere für FBAS oder 
Y/C benutzt. Etwas störend ist die 
Form des Steckers. Da das Kabel 
seitlich zugeführt wird, kann es 
leicht vorkommen, daß der 
Stecker aus der Buchse rutscht. 
Reine SCART-Verbindungen ha- 
ben meistens eine Länge von 2 
m. Außerdem gibt's Verbindungs- 
kabel wie SCART -> BNC, 
SCART -> Cinch und SCART -> 
DIN. 

Hosiden: Für die neueren Vi- 
deosysteme S-VHS bzw. Hi8 wur- 
de der S- oder Hosiden-Stecker 
entwickelt. Hier werden nur das 
Y-Signal (Luminanz: Helligkeit) 
und das C-Signal (Chrominanz: 
Farbton und Farbsättigung) über- 
tragen. Auch hier kann es zu Ver- 
wechslungen beim Anschluß 
kommen, da die Videorecorder 
getrennte Buchsen für Eingang 
und Ausgang haben. 

Das Videosignal läßt sich mit 
dem Hosidenstecker über mehre- 
re Videorecorder bis zum Fernse- 
her durchführen. Das Audiosignal 
muß mit Cinch-Steckern (2polig 
für Stereo) angeschlossen wer- 
den. Die von den Herstellern mit- 
gelieferten Hosiden-Kabel haben 
meistens eine Länge von 1 m. Es 
sind auch Kabellängen von 2, 3 
oder 5 m erhältlich. Besitzt der 
Fernseher eine S-VHS-SCART- 
Buchse und der Videorecorder ei- 
ne Hosidenbuchse und Cinch- 
Buchsen für den Audioteil, so 
kann man vom »S-Terminal« des 
Videorecorders mittels Hosiden 
und Cinch-Steckern (Ton) die 
volle Leistung der Supersysteme 
auf die Buchse des Fernsehers 
übertragen. 

Monitoranschluß: Für den An- 
schluß von RGB-Monitoren sind 
im gibt's folgende Stecker: Der 
23polige Sub-D-Stecker (Amiga), 
der auch an den meisten 
Genlocks zu finden ist, ein 9poli- 
ger Sub-D-Stecker, ein 15poliger 
Sub-D-Stecker und BNC-Stecker 
für RGB-Sync bei hochauflösen- 
den CAD-Monitoren. 

Resümee: Wenn Sie sich einen 
Videorecorder oder eine Kamera 
zulegen, so liegen die benötigten 
Audio- und Videokabel bei. Doch 
wollen Sie ein Genlock und/oder 
Videodigitizer in Ihr Amiga-Video- 
System integrieren, benötigen Sie 
zusätzliche Kabel. m 


Literatur: 
Baums, Fernsehbuch, Data Becker 

Walter Friedhuber, Einkaufsführer Video und 
Amiga, Verlag Gabriele Lechner 

B. Steinbrink, Multimedia — Einstieg in eine 
neue Technologie, Markt & Technik Verlag 
Steffen Kramer, Ohne Wackeln und Zittern 
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ie in vielen Fachbereichen 
W: es auch in und um das 

Thema Video diverse Be- 
griffe, die kaum jedem geläufig 
sein dürften. Auch kann man nicht 
in jedem Artikel jeden verwende- 
ten Begriff erschöpfend erklären, 
weshalb wir an dieser Stelle die 
wichtigsten erläutern. Das Glossar 
erhebt keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit, sollte aber die 
wichtigsten Begriffe klären. 
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4 Digitaler Videostandard, der das (->) Y/UV-Farbmodell benutzt. Für vier 
Helligkeitsinformationen (Y) des Videosignals werden je zwei Farbinformationen der 
U- und V-Kanäle aufgezeichnet. 

A/D-Wandler: Baustein im Digitizer zur Umsetzung des Videosignals in digitale Form. 
Anti-Flicker-Karte: Hardware-Erweiterung, um die Bildfrequenz zu verdoppeln. Das In- 
terlace-Zeilenflimmern wird so vermieden. 

Auto-Fader: (->) Fade. 

Bandbreite: Angabe in MHz, die die Qualität eines Videosignals beschreibt. VHS besitzt 
eine Bandbreite von 3 MHz, ein Fernsehbild als FBAS-Signal 5 MHz, per Y/C übertragen 
5,5 MHz. 

Black Burst (BB): Videosignal, das aus Sync-Signal, Farbsynchronimpuls und nachfol- 
gend einem schwarzen Farbsignal besteht und meist als (->) Studiotakt verwendet wird. 
Die meisten Genlocks sind in der Lage, ein solches zu liefern. 

BNC: Kabel und Stecker, die doppelt abgeschirmt sind und über einen Bajonettverschluß 
für höchste mechanische Stabilität verfügen. Werden vor allem im Profibereich eingesetzt. 
CCD-Chip: steht für Charge Couple Device Chip und läßt sich am besten mit »ladungs- 
gekoppelter Bildsensor« übersetzen. CCD-Chips werden zur Aufnahme von Bildern ver- 
wendet und lösen die konventionelle Aufnahmeröhre mehr und mehr ab. 

CCIR (Comite Consultatif International des Radiocommunications): Internationales Komi- 
tee für Radio und Videostandards. Digitales Video ist durch die CCIR-601-Spezifikation 
definiert. 

Cinch: Kabel und Steckverbindung, die sich vor allem im Audio-Bereich durchgesetzt hat. 
Rotes Kabel = rechter Kanal, schwarzes (weißes) Kabel = linker Kanal, gelbes Kabel = Video. 
Crominaı ignal, das sich aus Farbton und Farbsättigung zusammensetzt. Findet vor 
allem bei (->) Y/C-Übertragungen Verwendung. 

CTL: Timecode, der aus einer Folge identischer Impulse auf dem Videoband besteht. 
Arbeitet relativ ungenau und führt zu erhöhtem Bandverschleiß. 

Cyan: Sekundärfarbe, die sich durch Mischen aus Blau und Grün ergibt. 

Decoder: Baugruppe, die analoge Videosignale in digitale Signale wandelt, 

EBU: European Broadcasting Union: Gesellschaft der europäischen professionellen 
Videotechniker. Die EBU legt Standards im Bereich Meßtechnik für Videosignale fest. 
Encoder: Baugruppe, die digitale Videosignale in die analoge Form zurückwandelt. 

(->) SCART. 

erblendung von einem zu einem anderen Videosignal. Diese Funktion beherr- 
schen diverse Genlocks. Ein Auto-Fader erlaubt das automatische überblenden in einer 
gegebenen Zeit. 

Farbton: Eine Farbe aus dem Farbkreis. Der Farbton wird dabei als Winkel angegeben. 
0 = 360 Grad steht für Rot, 60 Grad für Gelb, 120 Grad für Grün, 180 Grad für Cyan, 
240 Grad für Blau und 300 für Magenta. 

Farbkreis: In einem Farbkreis findet man an Rand alle Farben von 0 bis 360 Grad. Mal- 
programme bieten diese dem Benutzer zur Auswahl an. Ab OS 3.0 besitzt auch der Palet- 
ten-Voreinsteller einen solchen Kreis. 

FBAS: Farb-Bild-Austast-Signal oder Composite Video. Videosignal, bei dem die Farbin- 
formation mit Hilfe eines Trägers dem Schwarzweiß-Videosignal überlagert ist. 

Genlock: Gerät zum Vermischen des Amiga-Bildes mit einem externen Videosignal. Hier- 
bei erscheint das Bild der externen Quelle an den Stellen, bei denen im Amiga-Bild die 
Farbe Null verwendet wird. Moderne Genlocks verfügen zusätzlich noch über Transpa- 
renz-Effekte. . 

Hosiden-Anschluß: Vierpolige Steckverbindung zur Übertragung des Y/C-Signals. 

HSV: Farbmodell, das im Gegensatz zum RGB-Modell eine Farbe mittels (->) Farbton 
(Hue), Sättigung und Helligkeit (Value) bestimmt. 

Hue: englische Bezeichnung für (->) Farbton. 

Interlace: Darstellungsverfahren, bei dem statt eines Vollbildes im gleichen Zeitraum 
zwei Halbbilder übertragen werden, die ineinander verzahnt dargestellt werden. Dabei 
entsteht bei der Betrachtung von Standbildern meist ein unangenehmes Zeilenflimmern. 
Jitter: Ein Faktor, der für die Qualität einer Kopie von großer Bedeutung ist. Ein Jitter ist 
eine horizontal, wellenförmig verlaufende Störung an den senkrechten Bildkanten, die 
meistens dann auftritt, wenn der benutzte Camcorder lediglich über eine kleine Kopftrom- 
mel verfügt. 

Komplementärfarbe: Jede Farbe hat eine Komplementärfarbe, die deswegen so heißt, 
weil sie sich im Farbkreis genau gegenüber befindet. Primärfarben haben Sekundärfar- 
ben als Komplementärfarben. 

LTC: Longitudinal Time Code: Wird auf einer extra dafür vorgesehenen Längsspur des 
Videobandes aufgezeichnet und kann bei stillstehendem Bild nicht ausgelesen werden. 
Luminanz: andere Bezeichnung für die Helligkeit. Teil des (->) Y/C-Signals. 

Magenta: Sekundärfarbe, die sich durch Mischen von Rot und Blau ergibt. 

MHz: Megahertz. 1 MHz sind 1 000 000 Hertz und ist die Einheit für Schwingungen pro 
Sekunde. 

Modulator: Wandelt ein (Amiga-)RGB-Signal in ein FBAS-Signal um. Ein gängiger Modu- 
lator ist der A 520 von Commodore. Mit ihm lassen sich Grafiken und Animationen mit 
einem Videorecorder aufzeichnen. 

NTSC (National Television Standards Committee): Amerikanischer Farbfernsehstandard. 
NTSC bietet 525 Zeilen bei einer Bildwiederholfrequenz von 60 Hz. 

PAL (Phase Alternate Li Farbfernsehstandard in Deutschland. PAL hat weltweit die 
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größte Verbreitung der Fernsehstandards. Sonderformen sind PAL-M (Brasilien) und 
PAL-N. PAL bietet 625 Zeilen bei einer Bildwiederholfrequenz von 50 Hz. 

PCM: Pulse Code Modulation, ein digitales Tonaufzeichnungsverfahren, das bei Hi-Fi- 
Videorecordern Verwendung findet und einen Frequenzbereich zwischen 20 und 20 000 
Hz abdeckt. 

Phasenverkoppelter Farbträger: Genlocks, die über dieses interne Leistungsmerkmal 
verfügen, zeichnen sich durch minimale Farbschatten und geringe Signalverluste aus. 
Primärfarbe: Rot, Grün und Blau werden als »additive Primärfarben« bezeichnet. Eine 
Primärfarbe kann nicht durch Mischen anderer Farbtöne erzeugt werden. Die Kombina- 
tion der drei Primärfarben erzeugt weißes Licht. 

Rapid: Zeitcode, von der Firma GSE entwickelt, der ausschließlich nachträglich aufge- 
bracht wird. Erfordert spezielle Recorder, arbeitet relativ genau, kommt aber an die VITC- 
Präzision nicht heran. 

RCTC: spezieller von Sony entwickelter Zeitcode, der zwar akzeptiert, aber wenig ver- 
breitet ist. 

Reprostativ: Feste Kamerahalterung mit Beleuchtungseinrichtung zum Abtasten von 
Vorlagen. 

RGB: Bezeichnung für die drei Farbkomponenten Rot, Grün und Blau, aus denen man 
alle anderen Farben des Farbspektrums durch Mischen erhalten kann. 

RGB-Splitter (integriert): Um Bilder zu digitalisieren, die aus einer FBAS-Quelle oder 
einem Y/C-System stammen, wird ein Farbsplitter benötigt, der dem Digitizer die drei 
Basisfarben Rot, Grün und Blau einzeln zuführt. Genlocks, die über eine derartige Option 
verfügen, ersparen einem die Anschaffung eines speziellen Splitters. 

Saturation: englische Bezeichnung für Farbsättigung. Kommt beim (->) HSV-Modell zum 
Einsatz. 100 Prozent steht für »volle Intensität«, 0 für »nur grau«. Alle anderen Angaben 
legen die Mischung zwischen Weißlicht und Farbton fest. 

SCART: andere Bezeichnung für den 21poligen Euro-AV-Stecker, den man oft bei Video- 
recordern oder Fernsehgeräten findet. Mit einem SCART-Kabel können RGB, FBAS und 
Tonsignale übertragen werden. 

SECAM (Systeme Electronique Couleur Avec Memoire): Französischer Farbfernsehstan- 
dard. SECAM bietet 625 Zeilen bei einer Bildwiederholfrequenz von 50 Hz. 
Sekundärfarbe: Entsteht durch Mischen zweier Primärfarben: Gelb = Grün + Rot, Cyan 
(hellblau) = Blau + Grün, Magenta (Lila) = Blau + Rot. 

SMPTE (Society of Motion Picture and Televison Engineers): Zeitcode, dessen Ursprung 
in der Film- und Videotechnik liegt. Standardauflösungen sind 24 Bilder pro Sekunde für 
den Kinofilm, 30 für NTSC-Video und 25 für Video im PAL-Format. Mit dem fortlaufenden 
Zeitcode können Ton und Bild synchronisiert werden. So lassen sich Aktionen und Funk- 
tionen an bestimmte Zeitpunkte binden. 

Strobe: Videoeffekt, bei dem Bilder eingefroren und in bestimmten definierten Abständen 
angezeigt werden. 

S-VHS: Videonorm, die statt eines FBAS-Signals Luminanz und Crominanz getrennt ver- 
arbeitet und damit eine fast doppelt so hohe Bandbreite (und Qualität) erreicht. 
Studiotakt, Haustakt: Sollen mehrere Videogeräte ohne Bildstörungen zusammenarbei- 
ten, müssen alle im selben Sync-Rhythmus laufen. Ein Video- oder Black Burst-Signal, 
von einer stabilen Quelle wie einer Kamera oder einem (->) TBC erzeugt, wird deshalb 
allen Videogeräten durch den »Sync«- oder »Referenz«-Videoeingang zugeführt. 
Timecode (Zeitcode): Der Timecode dient zur exakten Bandstellenmarkierung. In digital 
verschlüsselter Form werden parallel zum Bild Zeitangaben in Stunden, Minuten, Sekunden 
und Frames (Einzelbilder) aufgezeichnet. Jedes Vollbild erhält also eine eigene Codierung. 
TBC (Time Base Corrector): Gerät, das Videobilder in bezug auf das Timing der Sync- 
Signale stabilisiert bzw. die Sync-Signale neu generiert. Dazu speichert ein TBC einige 
Zeilen eines Videobildes (ältere Modelle) bzw. ein oder mehrere ganze Videobilder (aktu- 
elle TBCs) zwischen und gibt sie korrigiert wieder aus. Bei der Arbeit mit Videorecordern 
ist ein TBC vonnöten, da Videorecorder wegen Gileichlaufschwankungen aufgrund der 
Mechanik im Gegensatz zu etwa Kameras nicht in der Lage sind, ein exaktes Signal zu 
produzieren. 

Value: englische Bezeichnung für Helligkeit im (->) HSV-Modell. Ein Wert von 0 steht für 
schwarz. 

VITC: Der Vertical Interval Time Code ist ein Zeitcode, der während der Aufnahme den 
Videoinformationen zugefügt wird und höchste Präzision verspricht. Er wird in der vertika- 
len Austastlücke untergebracht und kann auch im Standbildbetrieb ausgelesen werden. 
VHS: Video Home System, 1978 von JVC entwickelt Videoaufzeichnungsverfahren, das 
sich trotz schlechterer Qualität gegen die damaligen Konkurrenten Betacam und Video 
2000 durchgesetzt hat. 

Wipe: Überblendeffekt, bei dem ein Bild über ein anderes »geblättert« wird. Meistens gibt 
es dafür mehrere Möglichkeiten, wie Reinrollen und Herunterklappen. Diese Funktion soll- 
te ein gutes Genlock beherrschen. 

VITC (Vertical Interval Time Code): Wird in den Bildaustastlücken aufgezeichnet und kann 
auch bei Stillstand des Bandes über die rotierende Kopftrommel ausgelesen werden. 

Y/C: Videosignal, bei dem die Helligkeitsinformation (Y = Luminanz) und Farbinformation 
(C = Chrominanz) getrennt sind. Somit wird eine verbesserte Bildqualität gegenüber (->) 
FBAS erzielt. 

YUV: Ähnlich dem (->) Y/C-Format, nur ist die Farbinformation (Chrominanz) in noch 
weitergehende Komponenten (U und V) entscl 
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GRUNDLAGEN 





Bevor man Videos mit 
dem Computer bearbei- 
ten kann, braucht man 
das Video. Die eigene Vi- 
deokamera liefert das 
nötige Material. Beim 
Kauf einer Kamera gibt es 
aber einiges zu beachten. 


von Egon Schmelter 


ameras mit eingebautem 
Ki kurz Camcorder 

genannt, erfreuen sich bei 
den Filmamateuren immer größe- 
rer Beliebtheit, seitdem sie klein, 
leicht, handlich und bediener- 
freundlich geworden sind. Aber es 
gibt trotzdem noch Unterschiede. 





Spitzenmodell: Die Canon EX 2 bietet alles an Funktionen, 
was das Herz eines jeden Hobbyfilmers höher schlagen läßt 


Die in den teilweise winzigen 
Gehäusen der Camcorder unter- 
gebrachte Elektronik sorgt dafür, 
daß sich der Benutzer voll auf 
sein Motiv konzentrieren kann. 
Sobald der Camcorder einge- 
schaltet wird, bemüht sich u.a. 
der »Weißabgleich« für saubere 
Farben, die »Blendenautomatik« 
sorgt dafür, daß die Belichtung 
richtig eingestellt ist, während der 
»Autofocus« sich um die Schärfe 
kümmert. Man sagt, der Camcor- 
der arbeitet vollautomatisch. Für 
den Anfänger ist das eine feine 
Sache, in die er aber manuell ein- 
greifen möchte, sobald er mit 
dem Gerät besser vertraut ist. 
Vollautomatisch stellt die Elektro- 
nik das Gerät immer nur auf ak- 
zeptable Mittelwerte ein, die aber 
in manchen Situationen unbefrie- 
digende Ergebnisse liefern. 

Camcorder, die dem Benutzer 
diese Möglichkeit vorenthalten, 
sind zwar deutlich billiger, für 
wirklich ambitionierte Videoama- 
teure aber weniger empfehlens- 
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wert. Bei speziellen Lichtverhält- 
nissen muß u.U. der Weißab- 
gleich von Hand eingestellt wer- 
den. Auch die Blendenautomatik 
ist, z.B. bei Gegenlicht, häufig 
überfordert. Der Autofocus arbei- 
tet i.A. recht zuverlässig, in eini- 
gen kritischen Situationen ist es 
aber besser, die Entfernung von 
Hand einzustellen. 
Programmautomatik nennen 
die Hersteller eine, besonders für 
Anfänger, segensreiche Einrich- 
tung am Camcorder. An einem 
Stellrad wird die gewünschte Auf- 
nahmeart, also Porträt, Land- 
schaft oder Sport, eingestellt, und 
das Gerät sorgt für die richtigen 
Blenden und Belichtungszeiten. 
Obwohl es sich auch hierbei 
natürlich nur um Mittelwerte han- 
deln kann, tun sich selbst erfahre- 


Vorsic 


ne Videofilmer schwer, es besser 
zu machen. Als ideal kann der 
Camcorder betrachtet werden, 
mit dem, für »Schnappschüsse«, 
die Programmautomatik einge- 
stellt, für alle anderen Aufnahme- 
situationen die Automatik aber 
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abgeschaltet, und alles manuell 
eingestellt werden kann. 

Camcorder, die diesen Vorteil 
bieten, sind aber nur selten in 
den Standardausführungen zu 
finden. Und wenn, dann bekommt 
man für den verlangten Preis oft 
schon ein Gerät der Hi8- bzw. S- 
VHS-Klasse. Es muß ja nicht ge- 
rade ein Spitzenmodell für 6000 
Mark sein. Für ca. 2500 Mark 
sind schon gute Camcorder die- 
ses Genres zu haben. 

»Optical Image Stabilizer« 
heißen sie bei Canon, und »Stea- 
dy Shot« bei Sony. Gemeint ist 
damit eine Stabilisierung, die ver- 
wackelten Bildern den Garaus 
machen sollen. Beide haben ei- 
nes gemeinsam: Sie arbeiten mit 
einem optischen System. DIS ist 
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Assembleschnitt: Damit werden die einzelnen Bildpassagen ohne Störstreifen 
aneinander geschnitten. 

Autofocus: Stellt die Schärfe automatisch ein. Für kritische Aufnahmesituationen 
sollte er abschaltbar sein. 

Automatische Blende: Dient der optimalen Belichtungssteuerung, auch bei 
schwieriger Ausleuchtung. Für spezielle Situationen sollte sie abschaltbar sein. 
Automatischer Weißabgleich: Regelt die Farbabstimmung zuverlässig unter 
normalen Verhältnissen. Manchmal ist aber der manuelle Weißabgleich besser. 


Fader: Dient dem sanften Ein- und Ausblenden von Bild und Ton. 


High-Speed-Shutter: Damit werden Unschärfen bei schnellen Bewegungsabläu- 
fen verhindert. 


Insertschnitt: Dient eigentlich dem Einfügen neuer Bildpassagen unter Beibehal- 
tung der Originaltons. Werden Bild und Ton frequenzmoduliert aufgenommen, wie 
es beim Hifi-Ton passiert, wird der Originalton gelöscht. 

Memory-Effekt: Darunter ist ein Akkuzustand zu verstehen, der dadurch hervor- 
gerufen wird, wenn Akkus neu geladen werden, wenn sie noch nicht ganz leer 


sind. Sie verlieren u.U. soviel an Ladekapazität, daß sie vorzeitig unbrauchbar 
werden. 


Programm AE: Das AE-Programm paßt Blende und Verschlußzeit der jeweiligen 
‚Aufnahmesituation an. 


Push Autofocus: Befindet sich der Camcorder in manueller Betriebsart, kann 
durch Betätigung dieser Taste automatisch scharfgestellt werden. 

Time Code: Damit werden die für die Schnittsteuerung notwendigen Bildnum- 
mern bezeichnet, die vom Camcorder automatisch mit aufgezeichnet werden. 


Zoombereich: Das ist der Bildausschnitt, der mit Hilfe eines Zoomobjektivs ma- 
nuell oder motorisch eingestellt werden kann. 
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das Kürzel für Digital Image Sta- 
bilizer, eine Antiwackelschaltung, 
die hauptsächlich bei VHS-Cam- 
cordern angewendet wird. Der 
Name sagt schon, daß hierbei ein 
digitales System zur Bildberuhi- 
gung benutzt wird. Beruhigt wer- 
den die Bilder von beiden Syste- 
men. Allerdings muß gesagt wer- 
den, daß es optisch besser ge- 
lingt als digital. 


Ideal: auto- 
matisch und 
manuell 


Es stellt sich nun die Frage 
nach dem System. Zur Auswahl 
stehen die beiden Normalsyste- 
me Video8 und VHS, sowie die 
Supersysteme Hi8 und S-VHS. 
Einsteiger benutzen gerne die 
preiswerten Video8- und VHS- 
(C)-Geräte, die ja teilweise schon 
unter 900 Mark angeboten wer- 
den. Die mit diesen Geräten zu 
erzielenden Bildqualitäten sind 
ganz beachtlich. Der günstige 
Preis wird durch fehlende Son- 
derfunktionen ermöglicht. 

Für welches System, also Vi- 
deo8 oder VHS (C) man sich ent- 
scheidet, bleibt sich gleich. Der 
für VHS-C sprechende Vorteil, 
daß die kleinen C-Bänder einfach 
in die mitgelieferte Adapterkas- 
sette gesteckt werden muß, um 
die Aufnahmen problemlos über 
den meistens vorhandenen VHS- 
Heimrecorder betrachten zu kön- 
nen, hat nur bedingte Gültigkeit. 
Wir alle wissen, daß besonders 
Anfänger bei den Aufnahmen zu 
viele Fehler machen, um sie dem 
Publikum ungeschnitten vorfüh- 
ren zu können. 

Wer sich schon längere Zeit 
mit dem Hobby befaßt, wird seine 
Filme ohnehin nur noch vor- 
führen, wenn sie nachbearbeitet 
sind. Überspielt müssen sie auf 
jeden Fall werden. Der Kopie 
aber ist es egal, ob sie von einem 
Video8- oder VHS-C-Band ge- 
macht wurde. 
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Sollen die Originalaufnahmen 
archiviert werden, spricht dage- 
gen alles für Video8, denn 90 
Aufnahmeminuten kosten bei 
VHS-C rund 29 Mark, während 
sie bei Video8 nur 13 Mark ko- 
sten. Wohlgemerkt, bei gleicher 
Bandaqualität. 

Nur wenige Videoamateure 
wollen Zeit ihres Lebens »Einstei- 
ger« bleiben. Irgendwann ist für 
sie der Camcorder kein Buch mit 
sieben Siegeln mehr. Spätestens 
dann wollen sie ihren Videofilmen 
einen eigenen Stil geben. Drei 
Wege führen zu diesem Ziel. 

Der preiswerteste davon ist, 
den Film schon während der Auf- 
nahme zu schneiden. Dazu 
gehört aber einige Routine, viel 
Ausdauer und eiserne Disziplin. 
Schließlich soll ein fertiger Film 
dabei entstehen. Wunderdinge 
kann man davon natürlich nicht 
erwarten. 

Eine weitere preiswerte Lösung 
ist der Synchro-Edit-Schnitt. Not- 
wendig ist dafür nur ein spezielles 





Kabel für ca. 20 Mark. Zuspieler, 
also meistens der Camcorder, 
und Aufnahmegerät werden da- 
mit über die Editbuchsen verbun- 
den, und ... wenn man Glück hat, 
funktioniert das sogar. 

Glück bedeutet in diesem Fall, 
daß die Geräte vom selben Her- 
steller sind, und die richtigen An- 
schlußbuchsen haben. Steht aber 
ein deutscher Markenname auf 
beiden Geräten, bedeutet das 
noch lange nicht, daß sie von die- 
sem Hersteller sind. Sie können 
von Sony, Panasonic, JVC oder 
von Hitachi sein. Bei VHS und S- 
VHS sieht es nicht besser aus. 
Eine verbindliche Antwort darauf, 
welche Geräte untereinander per 
Synchro-Edit gesteuert werden 
können, wird wohl nirgends zu 
bekommen sein. 

Ganz abgesehen davon, kann 
diese Art zu schneiden auch nur 
ein Notbehelf sein, denn die 
Schnittgenauigkeit läßt doch viel 
zu wünschen übrig. Außerdem 
muß jeder Schitt einzeln abgear- 





Handlich: Die Canon UC 5 Hi ist zwar sehr klein, hat aber 
eine Fernbedienung und eine optische Bildstabilisierung 
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beitet werden, wodurch sich die 
Nachbearbeitung doch sehr in die 
Länge zieht. 

Besser ist beraten, wer sich 
dafür ein Schnittpult zulegt. Mit 
diesen kleinen Wunderwerken 
können 20, 50, 100 und mehr 
Schnitte hintereinander abgear- 
beitet werden. Die meiste Arbeit 
bereitet dabei die Schnittliste. Ist 
sie fertig, ist der eigentliche 
Schnitt nur noch ein Kinderspiel, 
denn von nun an übernehmen 
Zuspieler und Recorder die weite- 
re Arbeit völlig selbständig. 

Aber auch ein solches Gerät 
sollte man sich nicht anschaffen, 
ohne es vorher auf Herz und Nie- 
ren geprüft zu haben. Wird für die 
Schnittsteuerung kein Time Code 
verwendet, arbeiten die Editoren, 
genau wie bei Synchro-Edit, im 





keiten« zwischen Zuspieler und 
Recorder mehr. 

Im Profibereich wird haupt- 
sächlich der VITC verwendet, der 
aber nur zusammen mit den Bild- 
signalen aufgenommen werden 
kann. Seit ein paar Jahren wer- 
den aber auch VHS-Amateur- 
geräte damit ausgerüstet. Obwohl 
VITC-Module in Hi8-Camcordern, 
wie z.B. dem EX 1 von Canon, 
eingebaut werden können, wird 
bei dem System der RC-Time- 
Code (RCTC) verwendet. Vorteil- 
haft bei diesem Time-Code ist, 
daß er nachträglich generiert 
werden kann. Ausschließlich 
dem VHS-System vorbehalten ist 
der RAPID-Time-Code. Er wird 
nachträglich mit Hilfe eines PC- 
VCR generiert und kann nur in 
Verbindung mit einem solchen 





Schnittpult: Das Gegenstück zur Schnittsteuerung mit dem 
Computer. Der Preis ist allerdings relativ hoch. 


ungenauen Zählwerksverfahren. 
Für den bildgenauen Schnitt wird 
ein Time Code benötigt. Alle Bil- 
der auf dem Videoband werden 
damit durchgehend numeriert, 
wodurch die, für die Schnittpunk- 
te benötigten Stellen, leicht zu fin- 
den sind. Diese Schnittpunkte 
markieren auf dem Band genau 
die Teile des Films, die über- 
spielt, und die nicht überspielt 
werden sollen. Mit guten Nach- 
bearbeitungsgeräten, also Zu- 
spieler, Aufnahmerecorder und 
Schnittpult, gelingen die Schnitte 
bildgenau. Das Schnittpult ist so- 
zusagen die Schaltzentrale, die 
den Aufnahme- und Wiedergabe- 
geräten die auszuführenden 
Funktionen vollautomatisch über- 
mittelt. So einfach ist das. 

Ein für diesen Zweck gut geeig- 
netes Schnittpult ist z.B. das 
»MPE 200SX« von der Firma 
GSE in Mainz (s. »Schnittpult«). 
Es schlägt allerdings mit etwa 
1800 Mark bei den Anschaffungs- 
kosten zu Buche. Bei Geräten die- 
ser Güte gibt es dann allerdings 
keine »Verständigungsschwierig- 


Videorecorder angewendet wer- 
den. Ein Schnittsteuergerät, wie 
es für die beiden erstgenannten 
Schnittarten erforderlich ist, wird 
hierbei aber nicht unbedingt 
benötigt. Ein evtl. schon vorhan- 
dener PC kann, in Verbindung mit 
geeigneter Software, ebenfalls 
eingesetzt werden. 

Zu einem gelungenen Film 
gehört selbstverständlich ein or- 
dentlicher Vor- und Abspann. Für 
ihre Herstellung gibt es eine Men- 
ge Titelgeräte, die auch, mehr 
oder weniger gut, ihren Zweck er- 
füllen. Wer aber seine Titel indivi- 
duell machen will, besorgt sich ei- 
nen Amiga und ein Titelpro- 
gramm, wie z.B. »Scala MM 
300«. Dazu wird aber ein 
Genlock, wie das »Sirius« von 
Electronic-Design, benötigt, um 
die Verbindung zwischen Compu- 
ter und Videorecorder herzustel- 
len. Dazu gehört ebenfalls eine 
großzügig bemessene Festplatte 
und mindestens 4 MByte Spei- 
cher. Mehr Speicher schadet mit 
Sicherheit nicht bei der Fertigstel- 
lung des Video. rb 
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VIDEO 


Wer seine Amiga-Grafik 
auf Video aufzeichnen 
bzw. mit einem externen 
Videosignal mischen will, 
benötigt ein Genlock. Da- 
bei sind Effekte möglich, 
wie zwischen zwei Bildern 
weich hin- und herblen- 
den oder mit Wipe-Effek- 
ten einen Bildteil kreisför- 
mig ausstanzen, wobei in 
der Ausstanzung das an- 
dere Bild zu sehen ist. 


von Rudolf Bernecker 
und Stephan Quinkertz 


as Angebot an diesem Vi- 
D deozubehör ist in den letz- 
ten Monaten stark gestie- 
gen. Genlocks werden zwischen 
500 und 5000 Mark angeboten. 
Worin liegen die Unterschiede? 
Im Videobereich tauchen im- 
mer wieder die Begriffe Modulator 
und Genlock auf. Mit einem Mo- 
dulator werden die analogen Ami- 
ga-RGB-Signale zu einem PAL- 
FBAS-Videosignal umgewandelt. 
Diese Signalform ist jedem Video- 
recorder verständlich und wird zur 
Aufzeichnung benutzt. Ein 
Genlock enthält neben diesem 
Modulator noch weitere Kompo- 
nenten. Diese können z.B. das 
Amiga-Bild ein- oder ausblenden 
sowie eine weitere Videoquelle 
einstanzen. Die Hauptaufgabe 
des Genlocks besteht aber darin, 
den Computer im Takt eines ex- 
ternen Videosignals zu steuern. 
Dieses Takten ist notwendig für 
die Synchronisation beider Signa- 
le. Nur wenn beide Quellen in 
Phase sind, kann eine Mischung 
der Signale erfolgen. 


Externe Genlocks 
bieten mehr 
Möglichkeiten 


Ein Genlock kann prinzipiell in 
zwei Baugruppen unterteilt wer- 
den: Synchronisier- und Video- 
mischstufe: 

Synchronisierstufe: In die- 
sem Hardwareblock wird aus dem 
externen Videosignal die Syn- 
chroninformation (Vertikal- und 
Horizontalimpulse) gewonnen. 
Liegt kein externes Signal an, ge- 
neriert das Genlock eigene Impul- 
se. Alle Takte müssen dabei sehr 
stabil sein, ansonsten ist der Ami- 
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GRUNDLAGEN 


ga absturzgefährdet. Besonders, 
wenn die Videoquelle instabil ist, 
darf der Takt nicht aussetzen. Die 
horizontalen und vertikalen Impul- 
se (H- und V-SYNC) werden dem 
Amiga zugeführt. Dieser steuert 
damit die Ausgabe der Zeilen und 
Halbbilder. Auch wird mit Hilfe ei- 
ner Phasen-Vergleicherschaltung 
der zeilenverkoppelte 28-MHz- 
Amiga-Systemtakt generiert. So 
werden die Pixel ausgegeben. 
Das Genlock wird während des 
Hochfahrens (Booten) des Ami- 
gas berücksichtigt. Der Amiga un- 
tersuch, ob Signale eines 
Genlocks anliegen. Ist das der 
Fall, wird auf externen Eingang 
geschaltet, ansonsten erzeugt 
der Amiga-Chip »Denise« eigene 
Impulse. Hinweis: Das Genlock 
läßt sich nach der Boot-Phase 
des Amiga nicht mehr abschalten. 
Bei Spielen kann es vorkommen, 
daß das Bild »durchläuft«. Diese 


Programme deaktivieren den 
Genlock-Modus. 
Videomischstufe: Nachdem 


die Synchronisierstufe dafür ge- 
sorgt hat, daß beide Videoquellen 















oder alle roten Bildteile stanzbar. 
Diese Möglichkeit ist mit dem 
»Blue-Box-Effekt« beim Fernse- 
hen identisch. Immer wenn Com- 
puter- und Videosignale überla- 
gert werden, muß ein Key-Signal 
vorgeben, wann welches Bild 
sichtbar ist. Beim Blue-Box-Effekt 
wird die Farbe Dunkelblau des Vi- 
deobilds erkannt, ein entspre- 
chendes Key-Signal erzeugt und 
durch Computergrafik ersetzt. 
Entsprechend verhält es sich 
beim »Color-Box-Effekt«, bei dem 
die Farbe nicht unbedingt blau 
sein muß. Dieser Effekt wird bei- 
spielsweise bei Nachrichtenspre- 
chern verwendet, die vor blauem 
Hintergrund sitzen. Blau eignet 


Amiga und Video mischen 


Das richti 


sich besonders gut, da diese Far- 
be im Gesicht kaum vorkommt. 

Fade: Das Amiga-Bild sowie 
das externe Signal kann ein- und 
ausgeblendet werden. Auch sind 
Überblendungen zwischen bei- 
den Signalen möglich. Komforta- 
blere Genlocks können diesen 
Vorgang per Tastendruck mit ei- 
ner vorwählbaren Zeit automa- 
tisch ausführen (Auto-Fader). 

Wipe: Es können nur Teile des 
Amiga- oder externen Bilds ein- 
geblendet werden. Das Amiga- 
Bild wird beispielsweise seitwärts 
nach und nach aufgerollt. 

Die Bildinformationen zweier 
Videoquellen können auf zweier- 
lei Methoden gemischt werden. 


FBAS- bzw. RGB-Mischung 









Keying auf FBAS bzw.Y/C-Ebene 


Keying auf RGB-Ebene 





Beispiele 


Vorteile 


Nachteile 


Verwendung 


Typische Probleme 


Empfehlung 








SSREEBE 


VideoMaster, VideoScan, Hama S-292, 

Neriki, Roc-Gen, VC2 

Videosignal bleibt unbehandelt, dadurch 

keine oder kaum eine Beeinflussung. 

Gut, wenn das Quellsignal perfekt ist, 

also z.B. im Studio. Videosignal kommt ohne 
Verzögerung wieder aus dem Genlock heraus; 
im synchron getakteten Studio unerläßlich. 
Einstanzqualität des Computerbilds stark 
abhängig vom Genlock, ein schlechtes 
Videosignal bleibt schlecht und zieht ein 
ebenso schlechtes Computerbild zwangsweise 
nach sich (keine Korrekturmöglichkeiten, 

keine Sync-Aufbereitung) 

Im absoluten Low-cost-Bereich oder im Studio- 
bzw. Broadcast-Bereich, sofern nicht gleich ein 
Y-U/V-Genlock zum Einsatz kommt 

erfordert gute Zuspielquelle, sonst starke 
Störungen bis zur Unbrauchbarkeit 


Teure Geräte entsprechender Qualität für 
den Profianwender. Für den Low-cost- 
Bereich klare Absage, da ein gutes Signal- 
verhalten unter Meßbedingungen sich in der 
Praxis ins Gegenteil verkehren 





PAL, Y/C, Sirius, Neptun, Brolock, DigiGen, 
G-Lock 

Einstanzqualität auch bei Low-cost gut, 
Computersignal kann auch bei schlechtem 
Video gut sein (geräteabhängig), Korrektur- und 
Anpassungsmöglichkeiten von Video & 
Computer, zusätzlicher RGB-Ausgang 
realisierbar. 

Nicht studiotauglich, da Signallaufzeiten, 
Videoqualität hängt stark von der 

Qualität des Genlocks ab 


Im Consumer-Bereich und im semi- 
professionellen Studio je nach Gerätesignal 


Videoqualität kann schlecht sein, bei billiger 
‚oder schlechter Gerätekonstruktion 
Überspielverluste 

Für die gesamte Consumer-Schiene die 
praxisgerechtere Lösung. Wichtig: der 
meßtechnische Nachteil für das Videobild muß 
durch eine optimale Gerätequalität gering und 
für die Praxis vernachlässigbar gehalten werden. 








zeilengenau übereinander liegen, 
wird nun die Bildinformation bei- 
der Quellen gemischt. Dazu gibt's 
unterschiedliche Möglichkeiten: 
Color 0 Keying: Der Amiga lie- 
fert hierfür ein Hilfssignal. Der mit 
»Zero Detect« bezeichnete Pin 
zeigt an, ob gerade Farbregister 
Null benutzt wird. Das ist z.B. der 
Workbench-Hintergrund. Dieser 
kann dann durch das externe Si- 
gnal ersetzt werden. 
Luminanz/Chrominanz Keying: 
Per Regler sind z. B. alle hellen 














Anschluß: Das Genlock mischt das Amiga- und Videosignal. 
Das gemischte Bild wird an den Videorecorder geschickt. 
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Herausforderung: Der Amiga er- 
zeugt seine Signale auf RGB-Ba- 
sis, die anliegenden Signale sind 
aber im PAL-Videoformat: 

RGB-Mischung: Das externe 
Signal wird mit einem RGB-Split- 
ter von FBAS-Signal auf RGB- 
Format gewandelt. Diese RGB- 
Signale lassen sich nun mit den 
Amiga-Bildern mischen (s. Video- 
mischstufe). Das gemischte Er- 
gebnis (RGB-Format) wird da- 
nach wieder in ein FBAS-Signal 
gewandelt und dem Videorecor- 
der zugeführt. Die RGB-Mischung 
wird bei den meisten Genlocks 
der unteren und mittleren Preis- 
klasse verwendet, da der Hard- 
wareaufwand sehr gering ist. 
Nachteil: Bedingt durch diese 
zwei Wandlungsstufen weist das 
Signal Verluste auf. Das zuge- 
mischte, externe Videosignal er- 
reicht nicht seine ursprüngliche 
Qualität. RGB-Mischung ist für 
den professionellen Studioeinsatz 
nicht geeignet. 


Fade, 
Wipe und 
Superimposing 


FBAS-Mischung: Das Amiga- 
RGB-Signal wird in ein FBAS-Si- 
gnal gewandelt und phasengenau 
ins externe Videosignal einge- 
stanzt. Vorteil: Das externe Signal 
durchläuft keine Wandlungsstu- 
fen und steht somit ohne Verlust 
wieder zur Verfügung. Diese Lö- 
sung ist technisch sehr aufwen- 
dig. Da das Einstanzen des Ami- 
ga-Bilds ins externe Signal exakt 
mit dem Farbträger und dem Zei- 
lenanfang erfolgen muß, hat die 
FBAS-Mischung natürlich auch 
ihren Preis. 

Betrachten wir die verschiede- 
nen Geräteausführungen: 

Modulator: Da am Amiga le- 
diglich ein BAS-Signal (schwarz- 
weiß) anliegt (Ausnahme Amiga 
600/1200), verwendet man einen 
Modulator dazu, die Amiga-RGB- 
Signale in ein FBAS-Signal umzu- 
wandeln. Der gängigste Modula- 
tor ist der A520 von Commodore. 
Somit lassen sich Amiga-Grafiken 
und -Animationen auf Videoband 
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aufzeichnen. Eine externe Video- 
quelle läßt sich jedoch nicht hin- 
zumischen. Ebenso können Sie 
per Modulator ein Fernsehgerät 
als Monitorersatz einsetzen. An 
den Amiga 600/1200 können Sie 
ohne Zusatzgerät ein Farbfern- 


Genlock: Hier unterscheidet 
man zwischen Steckkarten und 
externen Geräten. Die Steckkar- 
ten sind nur für den Amiga 
2000/3000/4000 erhältlich. Vor- 
teil: kurze Signalwege. Da die 
Steckkarten den Video-Slot des 
Amiga belegen, kann keine An- 
tiflickerkarte kombiniert werden. 
Außerdem muß zur Signalanpas- 
sung das Gehäuse jedesmal 
geöffnet werden. 

Die externen Einheiten lassen 
sich an alle Amiga-Modelle 
anschließen. Neben einem inte- 
grierten RGB-Splitter bieten sie 
die Möglichkeit, sowohl das Com- 
puter- als auch das Videobild ge- 


sehgerät anschließen. trennt aus- 





Genlock-Kaufkriterien 


Bandbreite: Das Genlock sollte im FBAS-Betrieb 5 MHz (= Fernseh-Referenz) 
und im Y/C-Betrieb 5,5 MHz verarbeiten. Prospektdaten lassen sich allerdings 
beim Kauf nur schwer überprüfen. 


Bildmanipulation mit RGB-Reglern: Im Gegensatz zur Farb-, Helligkeit-, Kon- 
trastregelung ist der Bildabgleich mit RGB-Reglern mühsam und zeitaufwendig. 


Black-Burst-Generator: Der Amiga läßt sich damit ohne zugespieltes Videobild 
betreiben. Eine Möglichkeit, die nahezu jedes Genlock aufweist. 


Fading: Blendet das Computerbild bei laufendem Videofilm stufenlos ein und aus. 


Jitter: Es handelt sich hierbei um einen Faktor, der für die Qualität einer Kopie 
(Masterband) von großer Bedeutung ist, Jitter, eine horizontal, wellenförmig ver- 
laufende Störung an vertikalen Bildkanten, tritt meistens dann auf, wenn der be- 
nutzte Camcorder lediglich über eine kleine Kopftrommel verfügt. Wenn das an- 
geschlossene Genlock-Interface‘ nicht verlustfrei arbeitet, verstärkt sich dieser 
recht unangenehme Effekt, die Kopie wird unbrauchbar. 


Phasenverkoppelter Farbträger (zwischen Ein- und Ausgang): Genlocks, die 
über dieses interne Leistungsmerkmal verfügen, zeichnen sich dadurch aus, daß 
nur minimale Farbschatten auftreten und kaum Signalverluste zu verzeichnen sind. 


Regelung von Farbe, Helligkeit und Kontrast: Die Bedienung ist einfach (mit 
dem System des Fernsehgeräts identisch) und wirkungsvoll. Nachträgliche Beein- 
flussung und Abstimmung des Video- zum Computerbilds wird dadurch zum Kin- 
derspiel. 


RGB-Splitter integriert: Um Bilder digitalisieren zu können, die aus einer FBAS- 
Quelle oder einem Y/C-System stammen, wird ein Farbsplitter benötigt, der dem Di- 
gitizer die drei Basisfarben Rot, Grün und Blau einzeln zuführt. Genlocks, die über 
eine derartige Option verfügen, ersparen die Anschaffung eines speziellen Splitters. 


Signalstabilität bei Drop-outs: Bandstörungen, verursacht durch Bild- oder Ton- 
aussetzer (beschädigte Bandbeschichtung) dürfen weder zum Absturz des Com- 
puterprogramms, noch zu Störungen des Genlock-Betriebs führen. Drop-outs tre- 
ten häufig am Bandbeginn auf, verursacht durch die Einfädelungsmechanik des 
Recorders. Profis versehen deshalb ihr Videoband mit einem 15 bis 20 Sekunden 
langen Schwarzpegel-Vorspann. Beschädigte, bzw. häufig benutzte Bänder eig- 
nen sich besonders gut dazu, die Signalstabilität zu überprüfen. 


Superimposing: Erlaubt das Ein- und Ausfädeln des Videobilds ins Computer- 
bild. Um das einwandfreie Funktionieren dieser Option testen zu können, sollte 
die verwendete Computergrafik einen möglichst hohen Kontrast zur eingespielten 
Videofilmszene aufweisen. 


Synchronisationsverhalten bei Standbildwiedergabe: Beispiel: Das erste Bild 
Ihres Urlaubfilms soll »eingefroren«, mit einem Computertitel gemischt und auf Vi- 
deoband überspielt werden. Die Qualität des Genlock-internen Sync-Generators 
läßt sich mit Hilfe dieses Beispiels einfach aufdecken, denn zur Standbildwieder- 
gabe wird lediglich ein Halbbild benutzt. Läuft nun das Computerbild in vertikaler 
Richtung durch oder kommt es zu Farbaussetzern, können Sie das angestrebte 
Ziel, die Einmischung einer Tricksequenz ins Standbild vergessen. 


'Thermisches Verhalten im Langzeitbetrieb: Oft bedingt durch ein im Gehäuse 
integriertes Netzteil, heizen sich die Schaltkreise nach mehreren Stunden derart 
auf, daß sich die Bildsynchronisation (horizontal und vertikal) zusehends ver- 
schlechtert. Wellenförmige Verzerrungen sind dafür ein typisches Anzeichen. 


Videosignal-/RGB-Wandler: Über diese Option verfügen nur wenige Geräte. 
Das eingehende Videosignal wird in ein RGB-Pendant umgewandelt, mit dem 
Amiga RGB-Signal gemischt und am Ausgang als FBAS- oder Y/C-Signal wieder 
zur Verfügung gestellt. Durch diese Art der Signalmischung (Filter werden nur 
‚dort eingesetzt, wo es unabdingbar ist) kann die Qualität auf einem hohen Niveau 
gehalten werden. Außerdem läßt sich mit diesem hochwertigen Video-RGB-Si- 
‚gnal jeder Fernseher mit Scart-Buchse direkt und ohne Qualitätsverlust ansteuern. 





und einzublenden. 





Signalinvertierungen für Masken- 
effekte sind ebenfalls Standard. 
Einige Genlocks bieten zusätzlich 
noch Digitaleffekte. 


Zwei Videogeräte 
sind unbedingt 
erforderlich 


Genlocks sind reine Hard- 
warezusätze. Manche Genlocks 
bieten zusätzlich eine Verbindung 
zum Drucker-Port des Amiga. Da- 
mit lassen sich Effekte wie Wipe 
oder Fading softwaremäßig über 
den Amiga steuern. 

Komplettsysteme: Bei Gen- 
locks mit RGB-Mischung ist das 
externe Signal in die Grundfarben 
Rot, Grün und Blau aufgesplittet. 
Somit läßt sich ein Digitizer inte- 
grieren, der diese Signale 
benötigt. Der Digitizer liest das 
Bild in den Computer ein, das 
anschließend softwaremäßig ma- 
nipuliett werden kann. Per 
Genlock wird das Ergebnis auf Vi- 
deoband aufgezeichnet. Dabei 
sind Effekte möglich wie Bild-im- 
Bild, kreisförmige Überblendun- 
gen und Farbverfremdungen. 
Nachteil: Sollte eine Komponente 
der Kompaktanlage Ihren An- 
sprüchen nicht mehr genügen, so 
müssen Sie die komplette Anlage 
wechseln. Möchten Sie Ihre Vi- 
deoanlage immer auf dem neue- 
sten Stand haben, sollten Sie zu 
Einzelkomponenten greifen. 

Unterschiede bei Genlocks: 
Nicht alle Geräte sind S-VHS- 
bzw. Hi8-tauglich. Wer einmal 
VHS-Aufnahmen auf einen ande- 
ren VHS-Videorecorder kopiert 
hat, kennt den deutlich sichtbaren 
Qualitätsverlust. Bei Überspielun- 
gen von S-VHS (Hi8) nach S-VHS 
(Hi8) gibt's dagegen nach der er- 
sten Überspielgeneration kaum 
merkbare Verluste. 

Zweites Videogerät: Das 
Genlock wird einerseits zwischen 
Amiga und Bildschirm installiert 
zum Überwachen und Steuern 
der beiden Bildquellen. Auf der 
anderen Seite schließt man am 
Genlock-Eingang den Videorecor- 
der (oder Camcorder) an, der die 
Videoinformation liefert. Zusam- 
mengemischt wird das Bild über 
das Genlock-Interface und dann 
an den Videorecorder geschickt. 
Wichtig: Ohne ein zweites Video- 
gerät geht nichts. Schließlich hat 
das Arbeiten mit dem Genlock 
den Charakter des Überspielens 
eines Videofilms — mit dem Unter- 
schied, daß eine zusätzliche In- 
formation vom Amiga »zuge- 
spielt« wird. 
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YYC-Genlock 


as Einsteigermodell von electronic-design bietet für 

wenig Geld hohe Bildqualität. Es ist in einer PAL- 
und einer Y/C-Version verfügbar. Drehregler für Kon- 
trast, Helligkeit, Farbe, Computer und Video erlauben 
das Ein- bzw. Ausblenden und die Kontrolle von Com- 
putergrafik und Videobild. Der Amiga-Monitor wird 
über einen 23poligen Stecker angeschlossen. Die Vi- 
deoverbindung geschieht, je nach Modell, über Cinch 
(FBAS) oder Hoside (Y/C). Im Betrieb ohne zugespiel- 
tes Synchronsignal zeigt sich das Gerät als stabil. 

Leider arbeiten die Drehregler nicht exakt: beim 
Blenden passiert zuerst nichts und dann erscheinen 
Grafik oder Video sehr schnell. Die Drehregler ste- 
hen bei optimaler Einstellung nicht exakt auf 12 Uhr. 





Ein gleichzeitiges Ausblenden von Computergrafik 
und Videobild ist nicht möglich. 

Beim Y/C-Genlock ist die Bildqualität für diesen 
Preisbereich bereits sehr gut. Das PAL-Gerät fällt na- 
turgemäß etwas ab. Das durchgeführte Videobild 
zeigt kaum Verluste und die Computergrafik wird 
sauber eingestanzt. 





Y/C-Genlock: 
Das Einstiegs- 
modell mit 
guten Video- 
werten 


Preis: ca.550 Mark (PAL), ca.700 Mark (Y/C) 
Anbieter: electronic-design, Detmoldstr. 2, 
80935 München, Tel.(0 89) 351 50 18, 

Fax (0.89) 354 35 97 


Anlaß zur Kritik bieten nur die etwas ungenauen 
Regler und das Flachbandkabel. Es ist nur 50 cm 
lang und schränkt damit den Aufstellungsort des 
Genlocks erheblich ein. 

Für den Heimbereich sind beide Versionen durch- 
aus empfehlenswert. Insbesondere die Y/C-Version 
bietet doch ein sehr gutes Ergebnis im Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis. Der einfache Anschluß und die 
problemlose Bedienung ermöglichen eine schnelle 
erfolgreiche Anwendung. sq 





Neptun 


D: »Neptun« zeigt sich im neuen Design, das 
electronic-design nun bei allen neuen Produkten 
verwenden will. Als Besonderheiten sind die Soft- 
waresteuerung und die enorme Bildqualität des 
Geräts hervorzuheben. 

Die Ausstattung: neben dem Genlock, das erfreu- 
lich lange Verbindungskabel zum Rechner, ein seriel- 
les Kabel und eine Diskette. Das 40 Seiten starke 
Handbuch führt auch weniger erfahrene Anwender 
gut in den Umgang mit Genlocks ein. 

Um den Rechner vom Genlock synchronisieren zu 
lassen, muß es vor dem Rechnerstart, bzw. einem 
Warmstart eingeschaltet werden. Im Betrieb ist es 
äußerst stabil. 

Bei gleichzeitiger Verwendung von FBAS- und 
Y/C-Zuspielern wird dem Komponenten-Signal Vor- 
rang gegeben. An den getrennten Videoausgängen 
liegen dagegen beide Signale an. Somit können 


Neptun: 

Zur Zeit istes 

»das« 

Preis: ca.1200 Mark Genlockfür. 
Anbieter: electronic-design, Detmoldstr. 2, den Amiga 


80935 München, Tel. (0 89) 351 50 18, 
Fax (0 89) 354 35 97 


Komponenten-Anwender den FBAS-Ausgang sehr 
gut für den Anschluß eines Kontrollmonitors nutzen. 

Bei Verwendung schlechten Ausgangsmaterials 
erfährt das Signal eine deutliche Besserung: Ver- 
rauschte Bursts oder schlechte Synchronisations- 
impulse werden wieder auf normgerechte Werte ge- 
bracht. Mit den drei Drehreglern lassen sich auch 
Unterschiede in den Zuspielbändern ausgleichen. 

Die Folientasten verfügen über einen deutlichen 
Druckpunkt, Kontroll-LEDs informieren den Anwen- 
der über den aktuellen Status. 

Das Neptun überzeugt: Die Bildqualität, Soft- 
waresteuerung und Flexibilität setzten Maßstäbe. 





Das Gerät bietet alle Möglichkeiten, die ein Genlock 
besitzen muß. Dem Videocomputer Amiga wird damit 





Sirius 
D: Allrounder aus dem Hause electronic-design 

verbindet die Funktion eines FBAS- und Y/C- 
tauglichen Genlocks, mit einem automatischen Farb- 
splitter, einem S-VHS-RGB-Konverter und einem Vi- 
deo-Enhancer. 

Drehregler für Rot-, Grün- und Blau-Anteil des Vi- 
deobildes, Helligkeit, Kontrast und Farbe erlauben ei- 
ne gezielte Beeinflussung des Videosignals. Sehr 
gut: In optimaler Einstellung stehen die Regler fast 
mittig, was als Ausnahme unter herkömmlichen 
Geräten gelten kann. Zwei gut abgestimmte Schiebe- 
regler ermöglichen das Fading von Computerbild und 
Video. Die Regler arbeiten mit einem fühlbaren Wi- 
derstand, was die Bedienung erleichtert und zwar oh- 
ne das bei anderen Geräten häufige Manko der un- 
gleichmäßigen Einblendungen. 





Die Videosignale werden an der Oberseite ge- 
steckt und sind somit sehr gut zugänglich: Cinch 
(in/out) für FBAS und Hosiden (in/out) für Y/C. Eine 


erneut ein fähiges Gerät zur Seite gestellt. sq 
Sirius: 

Ein Genlock für 

gehobene An- Preis: ca.1500 Mark 


sprüche ‚Anbieter: electronic-design, Detmoldstr. 2, 


80935 München, Tel.(0 89) 351 50 18, 
Fax (0 89) 3 54 35 97 


Mono-Cinch-Buchse wird als Ausgang des automati- 
schen Farbsplitters mit einem Digitizer verbunden. 

Über einen Druckknopf kann zwischen Bypass 
(Video wird durchgeführt), Monitor (die eigentliche 
Genlock-Funktion) und invertiertem Key umgeschal- 
tet werden. 

Die Bildqualität ist gut. Auf dem Meßgerät ist ein 
Rauschen sichtbar, das allerdings erheblich unter 
dem eines Videorekorders liegt. Insgesamt ist das Si- 
rius aber ein sehr gutes Genlock für den anspruchs- 
vollen Heimanwender. sq 





VideoScan 


as »VideoScan«-Genlock ist z.Zt. das Spitzenpro- 

dukt von electronic-design. Die Videosignale, dem 
Gerät über BNC-Stecker (FBAS) bzw. Hosiden- 
Buchsen (S-VHS) zugeführt, werden intern auf Si- 
gnalebene gemischt, was eine zweifache Signalum- 
wandlung mit Qualitätseinbußen vermeidet. 

Die eingestanzten Amiga-Signale stehen klar und 
ohne Störungen auf dem Bildschirm. 

Als Mischer zwischen zwei Videoquellen ist das 
Gerät, dank doppelter Eingänge, jeweils für FBAS 
und S-VHS benutzbar. Die vertikalen, horizontalen 
und kreisförmigen Effektblenden beziehen sich bei 
einer solchen Anwendung nicht auf das über dem Vi- 
deo liegende Amigabild, sondern führen die Video- 
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VideoScan: 

Bildqualität für 

den semipro- 

Preis: ca.2500 Mark fessionellen 
‚Anbieter: electronic-design, Detmoldstr. 2, Bereich 


80935 München, Tel. (0 89) 351 50 18, 
Fax (0.89) 354 35 97 


quellen ineinander über. Die automatische Blenden- 
funktion wird über einen Folientaster aktiviert, die 
Zeit ist von zwei bis sieben Sekunden regelbar. 

Das Fading von Amiga- und Videosignal erfolgt 
per Hand: zwei untereinander liegende Regler erlau- 
ben das getrennte oder bei Bedarf auch gemeinsame 
Ein- und Ausblenden der Signale. 

Welche Signale das Genlock verlassen, wird wie- 
derum auf einer Folientastatur bestimmt: Pures Vi- 





deo, pures Amigabild, auf Video gekeyte Amigagrafik 
und der oben angesprochene Videomischermodus. 
Nach Tastendruck informiert auf der Frontseite eine 
Leuchtdiode über den angewählten Modus. 

Auf der Rückseite befinden sich die doppelten Ein- 
gänge, je ein Ausgang für FBAS und S-VHS, ein 
Key-Ein- und Ausgang sowie ein Monitoranschluß. 

Die Bildqualität erreicht Studionorm, letztlich feh- 
len nur die entsprechenden Verbindungen. sq 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 





TRNDOINNRDEEINENTRRSENNGE 


Brolock 


M: einem Metallgehäuse präsentiert sich das 
»Brolock«. Ein Genlock, das, mit einem gutem 
Preis-Leistungs-Verhältnis, eine Menge bietet. 

Ins Genlock wurde ein 220-V-Netzteil integriert, so 
daß es sich auch vom Amiga unabhängig als »stand- 
alone-Formatwandler« für die im Heimbereich übli- 
chen Videoformate verwenden läßt. Das jeweils aktu- 
elle am Eingang des Genlocks anliegende Signal wird 
dabei gemäß den Einstellungen an den Reglern ver- 
ändert und liegt dann an allen drei Ausgängen AV- 
(FBAS-)Out, Y/C-Out und RGB-Out gleichzeitig an. 





Alle Ausgänge sind gepuffert und können somit 
parallel »beschaltet« werden«. Brolock läßt sich also 
auch zum Kopieren von Videoaufnahmen mit Korrek- 
turmöglichkeiten in den Bereichen Farbsättigung, Hel- 
ligkeit, Kontrast sowie einer Farbstichregelung für 
nachträglichen Weißabgleich einsetzen. 

Brolock Professional hat zusätzlich einen weiteren 
23poligen RGB-Bypass-Ausgang. An diese Buchse 
schließt man einen RGB-Monitor an. Das Amiga-Si- 
gnal wird dabei im Genlock-Betrieb nicht beeinflußt. 
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Brolock: 

Genlock und 

RGB-Splitter preis: ab 500 Mark 

in einem Anbieter: PBC Biet, Letterhausstr. 5 36037 
Gerät Fulda, Tel.(06 61) 60 11 30, 


Fax (06 61) 6.96.09 


Außerdem ist ein RGB-Splitter integriert. So kann 
man einen Slowscan-Videodigitizer an der Digitizer- 
Out-Buchse anschließen. 

Das Genlock bietet die üblichen Spezialeffekte wie 
Fading (weiches Ein- und Ausblenden), Superimpo- 
sing (Einstanzen des Computerbilds ins Videobild) so- 
wie Inversimposing (Schlüssellocheffekt). Die Wipe- 
Effekte können auch vollautomatisch ablaufen. 

Brolock Professional enthält die wichtigsten Funk- 
tionen. Alle Regler sind einfach zu bedienen. sq 





Digi-Gen Il 


in Allrounder für Bild- und Tonnachbearbeitung ist 

das »Digi-Gen Il« von PBC Biet: Genlock, Effekt- 
generator, Farbsplitter, Videogenerator und Audio- 
mischpult sind in einem Gerät vereinigt. 

Auf dem Bedienpult verfügt das Gerät über 14 
Schalter, neun Schiebe- und acht Drehregler. Das 
gute Handbuch vermittelt dem Anwender einen 
schnellen Einstieg in die vielfältigen Möglichkeiten. 

Das Digi-Gen II verfügt über FBAS- und Y/C-Ein- 
und Ausgänge und Anschlüsse für zwei Amigas. Der 
Audioteil wird über zwei Stereoeingänge, einen Mi- 
krofoneingang und einen Stereoausgang versorgt. 

Neben dem normalen Amiga-Genlocking be- 
herrscht das Digi-Gen Il auch den Luminance-Key, bei 
dem das Stanzen nach den Helligkeitswerten in einem 
Bild durchgeführt wird. Diese Funktion ist besonders 
bei der Verwendung von 24-Bit-Grafiken interessant. 


Digi-Gen Il: 


Der Allroun- 
Preis: ca, 1600 Mark eh 
Anbieter: PBC Biet, Letterhausstr. 5, F 
36037 Fulda, Tel. (06 61) 60 11.30, tionen 


Fax (06 61) 6 96.09 


Eine der großen Besonderheiten sind die beiden 
Amiga-Eingänge. Somit können gleichzeitig Grafiken 
von zwei Computern eingestanzt werden: Einer der 
Rechner liefert beispielsweise den Hintergrund, 
während der zweite eine Animation abspielt. Dadurch 
lassen sich Farben in einer Animation sparen und 
diese damit sauberer bewegen. Möglich ist z.B. auch 
die Logo- oder Zeit-Einblendung in ein Video, ähnlich 
wie es die Fernsehanstalten machen. 

Der Audioteil stellt ein kleines Mischpult dar, das 
den meisten Ansprüchen eines Videofilmers genü- 
gen dürfte. 





Meßtechnisch ist das Digi-Gen II gut. Die Video- 
werte liegen in der Norm und können mit dem Video- 
generator an die Gegebenheiten angepaßt werden. 
Eine technisch meßbare Abweichung der Farbvekto- 
ren ist optisch nicht zu sehen, sq 





G-Lock 


D: »G-Lock« von GVP wirkt optisch sehr un- 
scheinbar. Es verfügt allerdings über zwei um- 
schaltbare FBAS-Eingänge, einen Y/C-Eingang, zwei 
Audio-Eingänge und den Anschluß für den Compu- 
ter. Auf der anderen Seite stehen dem Videofilmer je 
ein FBAS-, ein Y/C, ein Audio- und ein Monitoraus- 
gang zur Verfügung. 

Die Verbindung zum Rechner wird über ein 30 cm 
kurzes, aber sehr gut abgeschirmtes Kabel herge- 
stellt. Dadurch ist der Platz für das G-Lock begrenzt. 
Da es aber komplett über Software gesteuert wird, 
fällt dies nicht so sehr ins Gewicht. 

Die Steuerleitung für das Genlock geht in den Joy- 
stick-Port des Amiga. Leider schließt sich dadurch 
die Anwendung mit Dongle-geschützter Software 
weitestgehend aus. 





GLOCK 


en) 


On 





Die Software wird mit Hilfe des Commodore-In- 
stallers auf die Festplatte übertragen. Der Betrieb 
von Diskette ist ebenfalls möglich. Nach dem Pro- 
grammstart erscheint ein Bedienungspanel und das 
Videosignal wird hinter das Computerbild gelegt. Auf 
dem sehr übersichtlichen Panel kann zwischen Vi- 
deo- und Audiofunktionen umgeschaltet werden. 


G-Lock: 
Unscheinbar, 
aber mit guter 
Videoqualität 


Preis: ca. 750 Mark; 

‚Anbieter: DTM Computersystem, Dreiherren- 
stein 6a, 65207 Wiesbaden-Auringen, 

Tel. (0 61 27) 40 64; Fax (0 61 27) 662 76 


Über diverse Regler lassen sich die Videoparame- 
ter wie Helligkeit, Sättigung, Farbton oder Kontrast 
beeinflussen. Auch das Umschalten zwischen den 
Eingangssignalen ist drin. 

Die Videoqualität ist gut. Das FBAS-Signal liegt 
bei ca. 4 MHz; das Y/C-Signal bei 5,5 bis 6 MHz. 
Das Signal steht ruhig, auch optisch ist keine Bildver- 
fälschung feststellbar. 

Das G-Lock ist für den Heimbereich ein sehr gutes 
Gerät. Effekte wie Videoüberblendungen können nur 
über ARexx erzeugt werden. sq 





Hama Genlock 292 


etztes Jahr trat die Firma Hama, vielen Foto- und 

Videofreunden bekannt, mit einer Eigenentwick- 
lung auf dem Amiga-Markt an: Das »Genlock 292« 
ist ein FBAS- und Y/C-Gerät für den anspruchsvollen 
Einsteiger ins Videovergnügen. 

Das Genlock, im Hama-Design, ist ein externes 
Gerät, das sich an alle Amiga-Modelle anschließen 
läßt. Etwas ungewöhnlich sind die Anschlüsse: zwei 
Scart-Anschlüsse, sowie ein VHS/S-VHS-Umschal- 
ter, sorgen für die Videoanschlüsse. Die Scart-Lei- 
tungen führen auch die Audiosignale durch, so daß 
dafür keine zusätzlichen Kabel benötigt werden. An- 
wender, die von einer Kamera zuspielen, müssen 
deshalb beim Kauf an die entsprechenden Adapter, 
die ebenfalls von Hama erhältlich sind, denken. Der 
Amiga wird über ein ca. ein Meter langes Kabel an- 
geschlossen, was genügend Freiraum zum Aufstel- 
len des Gerätes läßt. 
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Genlock 292: 

Von Video- 

profis für den 

Preis: ca. 550 Mark Amiga 
Hersteller: Hamaphot KG, Dresdner Str. konzipiert 


3-11, 86653 Monheim, Tel. (0 90 91) 50 20 
‚Anbieter: Fachhandel 


Das Hama-Genlock verfügt über eine Besonder- 
heit in dieser Preisklasse: Es wandelt das Video-Si- 
gnal nicht in ein RGB-Signal um und mischt es dann, 
sondern es behält das Videobild bei und wandelt das 
RGB-Signal auf Video, um es zu stanzen. Diese Ar- 
beitsweise findet man ansonsten nur bei sehr billigen 
oder sehr teueren Geräten. Die Problematik liegt in 
erster Linie bei den meist technisch unsauberen Zu- 
spielsignalen der Cam- und Videorecorder. Beim 
Genlock 292 verläßt das Videosignal nahezu verlust- 
frei das Gerät, allerdings zeigt das Amiga-Signal ein 
deutliches Jittern. Dieser Effekt tritt um so deutlicher 
auf, je schlechter das Zuspielmaterial ist. 





Ein Manko ist die fehlende Ausblendmöglichkeit 
für das Amiga-Signal. Bei anderen Geräten üblich, 
kann das Hama Genlock nur nach Schwarz faden. sq 
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Um sich ein Bild von der 
Kamera/Videorecorder in 
den Computer zu holen, 
benötigt man einen Vi- 
deodigitizer, der die ana- 
logen Videosignale um- 
setzt. Ist das Bild einmal 
digitalisiert, läßt es sich 
manipulieren und weiter- 
bearbeiten. Das kann mit 
gängigen Mal- oder Ani- 
mationsprogrammen wie 
Deluxe Paint geschehen. 


von Daniel Diezemann 
und Rudolf Bernecker 


uf dem Amiga-Markt wer- 
B= mittlerweile zahlreiche 

Videodigitizer angeboten. 
Der Kaufinteressent hat die Wahl 
zwischen den unterschiedlichsten 
Typen. Wir geben Ihnen einen 
Überblick über die gängigsten 
Techniken sowie Geräteausfüh- 
rungen und sagen, auf welche 
Merkmale für den entsprechen- 
den Einsatzzweck geachtet wer- 
den sollte. 

Grundprinzip aller Digitizer: Ein 
Digitizer setzt ein Videosignal, 
z.B. einer Kamera oder eines Re- 
corders so um, daß der Amiga es 
verarbeiten kann. Die analoge Vi- 
deoinformation wird in digitale 
Daten zerlegt, der Vorgang nennt 
sich deshalb »digitalisieren«. 

Zunächst zum Aufbau eines 
Schwarzweiß-Videosignals: Es 
besteht zum einen aus den Syn- 
chronsignalen, die angeben, wo 
das Bild vertikal (VSync) und die 
jeweilige Zeile horizontal (HSync) 
beginnt. Außerdem ist im Video- 
signal in analoger Form der Bild- 
inhalt vorhanden. Dieser Inhalt 
wird dem Analog/Digital-Wandler 
zugeführt. 

Anwendung: Mit einem Digiti- 
zer wird das Videosignal einer 
beliebigen Videoquelle so umge- 
wandelt, daß es dem Amiga ver- 
ständlich ist. Dieser setzt aus den 
angelieferten Daten das Bild zu- 
sammen und speichert es. Wich- 
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tigste Eingabeinstrumente sind 
dabei die Kamera und der Video- 
recorder. 

Die direkte Aufnahme von der 
Kamera erlaubt Bilder in höchster 
Qualität. Die ruhige Vorlage (z.B. 
mit Zuhilfenahme eines Stativs 
oder Reprotischs) kann im Voll- 
bildmodus erfaßt und so im Hi- 
res/Interlace-Modus dargestellt 
werden. Natürlich spielen auch 
Faktoren wie die Objektivgüte 
und die Anzahl der aktiven Pixel 
auf dem CCD-Chip der Kamera 
sowie die Ausgangs-Signalform 
(FBAS, Y/C oder RGB) noch eine 
wichtige Rolle. Vorlagen kleineren 
Formats werden in der Macroein- 
stellung aufgenommen. Hierbei 
verzerren naturgemäß viele Ob- 
jektive. Vereinzelte Kameras er- 
lauben den Anschluß hochwerti- 
gerer Wechselobjektive. 


Geduldspiel: 
Slowscan- 
Digitizer 


Abspielungen vom Videoband 
sind naturgemäß von schlechte- 
rer Beschaffenheit. Die Farbauf- 
zeichnung ist in der Bandbreite 
sehr reduziert. Das zu digitalisie- 
rende Bild wird üblicherweise im 
Standbildmodus per Jog-Rad ge- 
sucht. Dabei stellt der Player nur 
ein Halbbild dar, dieses ist auf- 
grund nicht normgerechter Syn- 
chronsignale schwierig zu erfas- 
sen. Wenn nun dieses Standbild 
zittert, kommt so mancher Digiti- 
zer schon mal »aus dem Tritt«. 
Die eventuellen Störstreifen wer- 
den genauso als Bildinhalt über- 
nommen. Verwenden Sie also nur 
einwandfreie Standbilder. Falls 
Sie einen Echtzeit-Digitizer besit- 
zen, digitalisieren Sie am besten 
bei laufendem Film. 

Bei der Wahl des Videorecor- 
ders ist ein Vier-Kopf-System op- 
timal. Die Verwendung. digitaler 


Perfekt digitalisieren 


Richtiger Digitizer 


Standbilder ist nicht zu empfeh- 
len, da das Videobild hierdurch 
schon digital zerlegt und wieder 
zurückgewandelt wurde. Dies ist 
üblicherweise mit Qualitätsverlu- 
sten verbunden. Es sollte also 
möglichst immer das Bild direkt 
von der Videoquelle abgenom- 
men werden. 

Die verschiedenen Digitizer- 
Systeme unterscheiden sich in 
der Ausstattungsvielfalt und den 
Sonderfunktionen wie der Aufnah- 
me von Bildfolgen. Diese Anima- 
tionen, langsam im Intervall auf- 
genommen und berechnet, kön- 
nen schneller abgespielt werden 
und erzeugen so einen Zeitraffer. 
Dieser Effekt ist mit einem Video- 
recorder schwer zu realisieren. 

Motive, die sich sehr langsam 
ändern, wie aufblühende Blumen, 
können über einen längeren Zeit- 
raum direkt überwacht werden. 
Auch ist die Sicherung eines Bil- 
des per Schaltkontakt oder bei 
Bewegungserkennung möglich. 
Wenn ruckfreie Animationen vom 
Videoband aufgenommen werden 
sollen, wird jedes Standbild nach- 
einander einzeln eingelesen. Die 
Weiterschaltung zum nächsten 
Bild ist dann von Hand vorzuneh- 
men oder wird wesentlich komfor- 
tabler einer »erlernbaren« Fern- 
bedienung überlassen. 

Weitere Anwendungen für digi- 
talisierte Bilder finden wir für den 
DTP-Bereich, die Archivierung 
von Bildern sowie Illustration von 








Textdaten. Der Raytracing-An- 
wender kann Oberflächen selbst 
erstellen, dem Computer-Künstler 
steht eine neue Welt offen. 
Technik: Grundsätzlich ist in 
der Hardwareausführung bei Digi- 
tizern zwischen der internen 
Steckkarte und der externen Hard- 
ware zu trennen. Die externen 
Geräte bieten durch zahlreiche 
Regler und Anschlüsse dem Be- 
nutzer mehrere Einstell- und Ver- 
bindungsmöglichkeiten und somit 
auch mehr Komfort. Gute Resulta- 
te sind mit Hilfe der Einstellregler 
schneller zu erzielen. Während 
der Amiga laufend _ digitalisiert, 
können Helligkeit und ähnliches 
verändert werden. Besitzer eines 
Amiga 500/600/1200 sind auf die- 
se Hardware angewiesen, da die- 
se Computer keine Steckkarten 
vorsehen. Die Daten werden nach 
der Digitalisierung dann über die 
langsame Druckerschnittstelle 
(parallel) zum Amiga geleitet. 
Sehen wir uns die Funktions- 
weise eines RGB-Splitters näher 
an: Für eine Farbdigitalisierung 
muß das Videobild in seine drei 
Grundfarben zerlegt werden. 
Beim Digitalisieren werden diese 
drei Farbanteile nacheinander in 
Form von Zahlenpaketen über- 
nommen. Im Amiga rechnet dann 
die entsprechende Software die- 
se drei Einzelbilder zu einem Ge- 
samtbild um, das auf dem Bild- 
schirm wiedergegeben wird. Prin- 
zipiell kann die Aufspaltung in die 





Wir unterscheiden bei externer Hardware zwischen den Slowscan- und den Echt- 
zeit-Digitizern. Die Vertreter der Slowscan-Klasse waren vor Jahren die ersten 
‚Amiga-Digitizer am Markt. Damals war schneller Bildspeicher noch sehr teuer und 
so erfaßte die Hardware nur einen Bildpunkt pro Videozeile. Das komplette Farb- 
bild ist jedoch mit dieser Technik erst nach einigen Minuten im Amiga. Für diese 
Geräte wird ein RGB-Splitter benötigt, der, heute überwiegend mit eingebaut, das 
Videobild in die drei Grundfarben (Rot, Grün und Blau) zerlegt. 

Die externen Echtzeit-Digitizer erfassen das Bild in einem Durchlauf, legen es da- 
bei in den eigenen Speicher ab und übertragen diese Daten anschließend an den 
‚Amiga. Die Steckkarten-Digitizer arbeiten grundsätzlich nur in Echtzeit. Der Un- 
terschied zum externen System liegt im Zugriff des Amiga. Dieser kann über den 
'Zorro-Bus direkt und schneller auf die Bilddaten zugreifen. 
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Farban- 
teile durch der Kamera vorge- 
setzte Farbscheiben geschehen, 
die jeweils nur den entsprechen- 
den Farbanteil herausfiltern. Das 
ist erstens zeitaufwendig, zwei- 
tens kann ein nicht ganz exakter 
Farbton der Scheiben zu Verfäl- 
schungen beim digitalisierten Bild 
führen, und schließlich ist ein 
Wackeln der Kamera beim Aus- 
tausch der Scheiben fast unver- 
meidlich. Besser ist es, den Farb- 
fiiterungsvorgang elektronisch er- 
ledigen zu lassen. 

Bei Verwendung einer Farbka- 
mera sind Farbscheiben ohnehin 
ungeeignet. Neben den drei 
Farbkomponenten enthält das 
Bild einer Farbkamera nämlich 
ein weiteres Signal, den Farbträ- 
ger. Dessen Frequenz von 4,43 
MHz muß unterdrückt werden, da 
das fertige Bild sonst komplett 
von schrägen Streifen bedeckt 
wäre. Wird das Bild dagegen mit 
einem RGB-Splitter elektronisch 
in seine Farbanteile zerlegt, ent- 
hält keines der Teilbilder den 
Farbträger, und das im Computer 
zusammengesetzte Farbbild ist 
störstreifenfrei. 

Auffälligster Unterschied bei 
RGB-Splittern ist die Anzahl ihrer 
Kanäle. Bei einem Gerät mit nur 
einem Kanal muß der Bediener 
manuell die gewünschte Farbe 
einstellen. Der Digitalisiervorgang 
benötigt also drei Durchgänge, in 
denen jeweils der rote, grüne und 
blaue Farbanteil herausgefiltert 
und übertragen wird. Wer einen 
Echtzeit-Digitizer mit blitzschnel- 
ler Bilderfassung hat, macht da- 
mit seinen Geschwindigkeitsvor- 
teil zunichte und die Möglichkeit, 
Bilder aus laufenden Szenen zu 
erfassen. Beim manuellen Um- 
schalten zwischen den einzelnen 
Farbanteilen wird in jedem Fall ei- 
ne stehende Vorlage benötigt. 
Deshalb haben bessere RGB- 
Splitter mehr als einen Kanal, 
oder der Farbsplitter ist gleich auf 
dem Digitizer integriert, womit die 
Übertragung der drei Farbanteile 
erheblich schneller vonstatten 
geht. Nach dem Zusammenset- 
zen der drei Farbanteile werden 
diese je nach gewählter Grafik- 
auflösung in eine geringere Far- 
benanzahl konvertiert und erge- 
ben dann das fertige Farbbild. 

Methoden: Alle Videodigitizer 
wandeln generell das analoge 
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Bild in digitale Form um. Dabei 
gilt: In je mehr Teile dies zerlegt 
wird, desto naturgetreuer kann es 
anschließend wieder auf dem 
Amiga zusammgesetzt werden. 
Der Amiga 500/2000/3000 kann 
von Haus aus nur 16 Abstufun- 
gen pro Farbe darstellen. Dies 
bedeutet in der Praxis maximal 
4096 Farben. Mit dem AA-Chip- 





aber fast alle neu angebotenen 
Geräte schon über eine Digitali- 
siertiefe von 24 Bit, d.h. bis zu 
16,8 Millionen Farben pro Bild- 
schirmpunkt. 

Bei der Farbdigitalisierung fin- 
den zwei Methoden Anwendung. 
Die erste Technik ist die elektroni- 
sche Aufteilung des Signals in die 
Grundfarben Rot, Grün und Blau. 
Jeder Bildpunkt besteht nach der 





Die anfallende Datenmenge beim Sequenzöigitalisieren ist extrem hoch. Will man 
die maximale Videoqualität übertragen, so fallen ca. 20 MByte/s an. Das ist zuviel 
für jede Festplatte, und auch eine riesige RAM-Disk wäre schnell am Ende. Des- 
halb gibt es mehrere Ansätze, die Datenmenge in vertretbaren Grenzen zu hal- 
ten. Eine davon ist, das Bild nicht in der maximalen Auflösung mit 768 x 580 Pi- 
xeln zu übernehmen, sondern z.B. nur mit der halben oder einem Drittel der Auf- 
lösung. Bei einem Drittel der Auflösung (horizontal und vertikal) fällt nur noch ein 
Neuntel der ursprünglichen Datenmenge an. Begnügt man sich mit jedem zweiten 
Halbbild (vergleichbar mit nonlace) sinkt die Datenrate schon auf ein Achtzehntel 
bzw. auf ca. 1,1 MByte/s, was sich mit einem schnellen Amiga beherrschen läßt. 
Dieses Verfahren wird z.B. bei der »FrameMachine« angewandt. Natürlich verliert 
man von der ursprünglichen Qualität. Bedenkt man, daß bei einem Drittel der Auf- 
lösung immerhin noch 1,66 MHz zu Verfügung stehen und vergleicht dies mit ei- 
nem VHS Videorecorder (ca. 2 MHz), so läßt sich in vielen Fällen damit leben. 


Einen Schritt weiter geht man bei den sog. Kompressionsboards. Hier wird nach 
dem Digitalisieren und vor der Übertragung zum Amiga der Datenstrom kompri- 
miert, Extrem leistungsfähige Chips, die nach dem JPEG-Algorithmus arbeiten, 
können den Datenstrom mit einstellbarer Stärke reduzieren. Diese Chips sind dabei 
in der Lage zu erkennen, wenn z.B. eine gleichmäßige Fläche im Bild vorhanden 
ist. Anstatt nun jeden einzelnen Bildpunkt mit 24-Bit zu speichern, läßt sich eine 
Funktion beschreiben, die einen Punkt genau speichert und dann nur noch Verän- 
derungen zum benachbarten Punkt. Dazu wird das Bild in mehr oder weniger große 
Kästchen aufgeteilt und innerhalb dieser entsprechend bewertet. Dies erklärt auch 
den »Klötzcheneffekt« bei hohen Kompressionsfaktoren. Voraussetzung für eine ef- 
fektive Komprimierung ist ein ziemlich rauschfreies Quellsignal, da Rauschen eine 
ständige Bildveränderung darstellt, die sich nur schlecht reduzieren läßt. 


So reduziert, wird Bild für Bild zum Amiga übertragen bzw. auf eine Festplatte ge- 
schrieben. Hier können die Bilder nun per Software bearbeitet werden. Ebenso ist 
es möglich, berechnete Bilder (z.B. Raytracing) Bild für Bild in dieses Format um- 
zurechnen und auf der Festplatte zu speichern. Der Sinn dabei ist, es später in ei- 
nem Zug wieder abzuspielen, wozu der Amiga direkt zu langsam wäre. 


Zur Wiedergabe der gespeicherten Sequenz oder Clips werden die Daten von der 
Festplatte an die Spezialchips übertragen, die es wieder dekomprimieren. Dann 
kann es noch in ein Videoformat konvertiert werden. 


Damit besteht grundsätzlich die Möglichkeit der vollständig digitalen Videobear- 
beitung. Allerdings darf nicht vergessen werden, daß das Ausgangsmaterial im- 
mer noch ein analoges Material ist, und das Ergebnis in aller Regel auch wieder 
auf ein Videoband überspielt wird. Denn trotz Kompression sind bei annehmbarer 
Qualität immer noch riesige Datenmengen zu beherrschen. Eine Archivierung er- 
‚scheint damit zumindest zum jetzigen Zeitpunkt noch unmöglich. 


satz kann man 256 Abstufungen 
pro Farbe, also maximal 16,8 Mil- 
lionen Farben darstellen. 

Dieser Chipsatz ist im Amiga 
1200/4000 eingebaut. Jetzt sind 
mit Hilfe der neuen Modi, z.B. im 
Hires/HAM8-Modus mit 262 144 
Farben, wirklich naturgetreue Bil- 
der möglich. Wichtig ist, daß die 
Digitizer-Hardware auch auf den 
neuen Amiga-Computern lauf- 
fähig ist. Einige Digitizer wurden 
aber bei ihrer damaligen Entwick- 
lung nicht auf die größere Farb- 
vielfalt ausgelegt. Heute verfügen 


Wandlung aus je 8 Bit der Grund- 
farbe, also 24 Bit Information. 
Diese RGB-Wandlung ist die qua- 
litativ höchste, verbraucht aber 
viel Speicher und ist hardwaresei- 
tig sehr aufwendig. In letzter Zeit 
hat sich die zweite Methode, die 
Zerlegung nach YUV auf dem 
Markt etabliert. Diese Spaltung in 
Helligkeit (Y) und den beiden 
Farbvektoren (U & V), die im Prin- 
zip die beiden Achsen im Farb- 
kreis und somit den Farbton be- 
stimmen, ist technisch kostengün- 
stiger zu realisieren. 


"er 


Da aber die Farb- 
anteile mit nur einem Viertel der 
Helligkeitsauflösung gespeichert 
werden, erfüllt die Farbschärfe kei- 
ne hohen Ansprüche. Der Vorteil 
dieses Verfahrens liegt aber in der 
wesentlich kleineren Datenmenge 
und somit in einer höheren Auf- 
nahmegeschwindigkeit. 

Kombigeräte: Bei Steckkar- 
ten-Digitizern bieten sich noch 
viele Erweiterungsmöglichkeiten 
an. Die Videobearbeitung besteht 
ja nicht nur aus dem Einlesen 
und Verändern von Bildern, son- 
dern auch dem Einblenden von 
Titeln, Verändern und Zurück- 
spielen einer Animation auf Vi- 
deo. Hierfür wird üblicherweise 
ein Genlock benutzt. Es gibt Digi- 
tizer, die ein Genlock mit »an 
Bord« haben. Einige Baugruppen 
werden nämlich für beide Geräte 
benötigt und so bietet sich ein 
Komplettgerät geradezu an. Auch 
wird dann gelegentlich gleich eine 
Grafikkarte sowie eine Antiflicker- 
karte realisiert. So können Sie 
über den einen Videoausgang Ih- 
re Arbeit in der FBAS-PAL-Qua- 
lität begutachten, editieren aber 
trotzdem auf dem flimmerfreien 
Multiscan-Monitor. 

Software: Aber nicht nur die 
Hardware und die Auflösung Ihres 
Amiga entscheidet über die Bild- 
qualität, sondern auch die Soft- 
ware. Wichtig ist, daß alle Auflö- 
sungen, die der Amiga zur Verfü- 
gung stellt, auch von der Software 
unterstützt werden. Das Pro- 
gramm sollte mit Turbokarten ge- 
nauso fehlerfrei funktionieren wie 
mit neuen 'Betriebssystem-Versio- 
nen. Besonders wichtig ist die Um- 
rechnung der 24-Bit-Daten in die 
HAM- und in die 32-Farb-Auflö- 
sung. Die HAM-Darstellung sollte 
ohne die typischen Fransen sein. 

Beim Ausrechnen sehr weniger 
Farben haben die meisten Pro- 
gramme naturgemäß Schwierig- 
keiten. Es ist für den Computer 
nicht einfach, beispielsweise 32 
Farben aus einem Bild mit über 
40 000 verschiedenen Farbtönen 
herauszusuchen. Programme, die 
einen Eingriff des Benutzers in 
diesen Suchvorgang ermögli- 
chen, sind besonders zu empfeh- 
len. Denn für exakte Nachbear- 
beitung sind diese Palettenmodi 
(bis 256 Farben) sehr wichtig. 
HAM-Bilder, die alle Farben zei- 
gen, sind schwer zu verändern 
und unterliegen dabei gewissen 
Einschränkungen. sq 
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VIDEO 


FrameMachine 


D: »FrameMachine« mit dem »Prism24«-Aufsatz 
ist ein interner Echtzeit-Digitizer für alle Amiga- 
Modelle mit Zorro-I\/Ill-Slot. FBAS- oder Y/C-Signale 
werden an der Rückseite mit Standardkabeln ein- 
gespeist. Die Vorschau kann ohne Prism24 drei 
Größen von 160 x 128 bis 640 x 256 Punkten in 16 
Graustufen haben, die kleinste Auflösung bringt im 
Amiga 4000 ein in Echtzeit laufendes Video. 

Mit der Prism24 erfolgt die Vorschau in Echtzeit 
und Echtfarbe. Der Videospeicher der Frame-Machi- 
ne friert auf Mausklick ein Bild aus dem laufenden Vi- 
deo mit 720 x 580 Pixeln ein. Dieses wird von der 
Software bei einer Maximalgröße von 688 x 568 


DIGITIZER-UBERSICHT 





Punkten in alle verfügbaren Amiga-Bildformate um- 
gerechnet. Nach der Umrechnung kann das Bild in 
Kontrast, Helligkeit, RGB-Farben und mit Gamma- 
Korrektur bearbeitet werden. Die Digitalisierung von 
Sequenzen ist ohne großen Aufwand mit komforta- 
bler Software möglich. Eine Digitalisierung mit 25 Bil- 
dern/s in voller Größe ist nicht möglich. Bei 240 x 192 
Pixeln geht es auf einem Amiga 4000 flüssig. 





FrameMachine: 

ein schneller 

Echtzeit-Digiti- 

zer zur Auf- Preis: ca.1400 Mark inkl. Prism24 
zeichnung von Anbieter: electronic-design, 


Detmoldstr. 2, 80935 München, 


Sequenzen Tel.(0.89) 351 50 18, Fax (0 89) 3 54 35 97 


Nach der Digitalisierung einer Sequenz, die als ei- 
ne Datei im platzsparenden EDAN-Format gespei- 
chert wird, besteht die Möglichkeit, diesen »Film« zu 
editieren. Im »Seg-Process«-Menü kann eine Se- 
quenz geladen, editiert und als Amiga-Animation mit 
beliebiger Farbanzahl und Auflösung gespeichert 
werden. Auch eine Beeinflussung der ganzen Anima- 
tion in Farbe, Kontrast etc. ist möglich. Das Hand- 
buch beschreibt ausführlich und mit vielen Bildern die 
Installation und Handhabung des Digitizers. sq 





Iv-24 


ie IV-24 von GVP ist eine Steckkarte für die 

Amigas 2000, 3000 und 4000. Im Amiga 3000 
und 4000 belegt sie den Videoslot, beim Amiga 2000 
ist eine Adapterplatine nötig. Das Digitalisieren ist 
nur eine von vielen Funktionen der Karte. 

Um mit der IV-24 zu digitalisieren, muß man den 
Amiga im Genlock-Betrieb starten. Dadurch wird der 
Computer auf das Video-Eingangssignal getaktet. 
Die Karte akzeptiert FBAS-, Y/C-, RGB- und YUV- 
Signale. 

Digitalisiert wird mit dem Utility »IVCP2« oder mit 
der Digitalisierungs- und Bildbearbeitungssoftware 
»Desktop Darkroom«. IVCP2 erlaubt flimmerfreie 
Vorschau in Echtzeit mit 24 Bit bei einer maxima- 
len Auflösung von 768 x 592 Bildpunkten. Das lau- 
fende Videobild wird mit einem Tastendruck einge- 
froren. Die IV-24 digitalisiert grundsätzlich nur 


IV24: 

Das Digitali- 
sieren ist nur 
eine von vie- 
len Funktionen 


Preis: ca.2000 Mark 

‚Anbieter: DTM Computersysteme, 
Dreiherrenstein 6a, 65207 Wiesbaden, 

Tel. (0 61 27) 99 55-0, Fax (0 61 27) 66276 


volle Bilder, was bei schnellen Bewegungen häufig 
zu Halbbildversatz führt. Dieser Versatz muß dann 
mit der Bildbearbeitungssoftware korrigiert werden. 
Den Ausschnitt legt man mit Offsets für x- und y-Rich- 
tung fest. RGB-Farben, Helligkeit, Kontrast, HUE, Rot- 
und Blau-Offset sind mit Reglern einstellbar. 

Die Weiterverarbeitung der Bilder geschieht in 
Desktop Darkroom auf vielfältige Weise. Die Routi- 
nen zur Umrechnung der 24-Bit-Bilder in Amiga-For- 
mate entsprechen dem Standard. Die Möglichkeiten 
zur Bearbeitung von 24-Bit-Bildern kommen nicht 
ganz an die der großen Klassiker heran. Dennoch 
können sich die Ergebnisse - die gleich flimmerfrei 
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mit 16,8 Millionen Farben dargestellt werden — se- 
henlassen. Zehn Lade- und neun Speicherformate 
sorgen für komplikationslose Kommunikation mit an- 
deren Programmen. 

Das Handbuch zu Desktop Darkroom mit 68 Sei- 
ten in Englisch liegt dem Ringbuchordner der IV-24 
bei. Die Funktionen sind knapp, aber übersichtlich 
beschrieben. Die IV-24 ist über ARexx steuerbar, wo- 
bei auch die Digitizerfunktionen zur Verfügung ste- 
hen. Der Schwachpunkt der IV-24 ist die Digitalisie- 
rung von Standbildern. sq 





VLab Y, 


er Digitizer »VLab Y/C« ist als halblange 

Steckkarte für Zorro-Il/Ill-Slots ausgelegt. Die 
Hardware hat an der Rückseite zwei Videoeingänge 
für FBAS-Quellen und einen Eingang für Y/C-Si- 
gnale. Nach Anschluß eines Signals wird die 
Videoquelle definiert und der Digitizer in seinen 
Grundfunktionen eingestellt. Die Definition bestimmt 
Luminanz- und Chrominanzfilter und deren Ge- 
wichtung, digitale Rauschunterdrückung, PAL- und 
NTSC-Einstellung und pixelgenaue Offsets. Die 
maximale Auflösung liegt bei 720 x 612 Punkten. 

Das Vorschaufenster zeigt das Videosignal als 
Graustufenbild in zwei definierten Größen. Auf einem 
‚Amiga 4000 werden Bildraten von rund fünf Bilder/s 
im Viertel- und rund zwölf Bilder/s im Achtelbild- 
schirm-Modus erreicht. Die Grafikkarte »Retina« 








kann in die Software mit eingebunden werden und 

stellt die Vorschau mit 65 536 Farben (16 Bit) dar. 
Das YUV-Bild im Speicher des Digitizers wird bei 

Bedarf in Farbe, Farbeinzelkomponenten, Helligkeit, 


VLab Y/C: 

Dies ist ein guter 

und leistungsfähi- Preis: ab 600 Mark 

ger Digitizer ‚Anbieter: MacroSystem Computer GmbH, 
Friedrich-Ebert-Str. 85, 58454 Witten, 
Tel. (0 23.02) 8 03 91, Fax (0.2302) 8 0884 


Kontrast und Gamma-Korrektur verändert. Die ARexx- 
Schnittstelle und ein ADPro-Lademodul gewährlei- 
sten die Kommunikation mit anderen Programmen. 
Bei der Echtzeit-Digitalisierung ganzer Filmsequen- 
zen geht die VLab einen besonderen Weg: »Interlea- 
ved Frame Recording« (IFR). Das Programm benötigt 
ein Referenzbild, also zwei hintereinanderliegende Bil- 
der mit deutlichem Unterschied im Bildinhalt, etwa ein 
Szenenwechsel. Dieses Bild »merkt« sich die VLab 
und digitalisiert darauf in mehreren Durchgängen die 
folgende Sequenz. sq 





Snapshot (Mini) 


D: Anbindung von Snapshot Mini an den Rechner 
erfolgt per Parallelkabel, ein externes Netzteil 
versorgt das Gerät mit Strom. Im Gehäuse steckt 
eine auf der Technik des Snapshot-Studio 
aufbauende Platine. S/W-Signale werden von jeder 
Videoquelle akzeptiert, für Farbdigitalisierung ist ein 
RGB-Signal und ein Synchronisationssignal von 
einem Splitter, Genlock oder einer RGB-Kamera 
vonnöten. Der AA-Chipsatz wird voll und sehr gut 
unterstützt. 

Die ausgereifte Snapshot-Software ist mittlerweile 
fünf Jahre alt. Die maximal erreichbare Auflösung der 
Hardware beträgt 768 x 580 Pixel in 24 Bit, der Vor- 
schaumodus ist frei definierbar. Als sinnvoll erweist 
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Snapshot: 
Der Digitizer 
erzeugt exzel- 
lente Bilder in 
24 Bit und 
allen Amiga- 
Modi 


Preis: ab 300 Mark 
Anbieter: Videotechnik Diezemann, 
Eichenweg 7a, 37281 Wanfried, 

Tel. (0 56 55) 17 33, Fax (0 56 55) 17 74 


sich hier eine Bildgröße von 384 x 290 Pixeln in 16 
Graustufen, die auf einem Amiga 4000 mit etwas 
mehr als einem Bild pro Sekunde präsentiert wird. 
Mit einer speziellen »Parallelportkarte« läßt sich die 
Übertragungsgeschwindigkeit auf einem Amiga 4000 
nochmals um etwa den Faktor 3 steigern. 

Von Umfang und Qualität her steht das Programm 
an der Spitze der Digitizer-Software. Der Digitizer 
wird optimal unterstützt. Sequenzdigitalisierung vom 





Videorecorder und Bearbeitung sind mit Zusatzhard- 
ware auch automatisch möglich. Die Oberfläche des 
Programms ist menüorientiert. Shortcuts sind für fast 
alle Funktionen verfügbar. sq 
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FrameMachine 
& Prism 24 


Die optimale Ergänzung zum Neptun- und 
anderen Genlocks. Effekte, Videomischen von 
zwei beliebigen Quellen mit unzähligen Blenden 
vom Amiga aus, 24 Bit Bilder, Sequenzdigitali- 
sierung, Picture in Picture, Live-Video auf der 
Workbench, und vieles mehr. Für alle A 2000 bis 
A4000 Anwender der Schritt zum universellen 
Videostudio. 

Neu: VHS-Video mit Anwendungsbeispielen und 


vielen Tips zur Verwendung von Software wie z.B. | 


ClariSSA 3.0 für 29,-- DM*. 


PAL 548,-- 
Y-C 748,--° 


Das Profi-Genlock 
und Y-C mit direkter Signalmischung, kompa- 
tibel zum Studiotakt mit exzellenter Qualität. 
Amiga 4/94: "Erfüllt auf FBAS- und Y-C-Ebene 
die Voraussetzung für ein professionelles 
Studiogenlock. Gesamturteil: sehr gut." 


Die Dauerbrenner zum 
Einstiegspreis. In neuester 
Version mit nochmals 
verbesserter Bildqualität! 


Flicker-Fixer 
448,--" 


Flicker-Fixer gegen Inter- 
laceflimmern. Das 
Besondere: kompatibel 
zu allen Genlocks! 


TBC-Enhancer 


FBAS und Y-C Videosig- 
nal in broadcastfähiger 


Qualität. Passend für alle 





Amiga 7/94: "Göttlich" ... "Bildqualität, Bedienerfreundlichkeit und 
| Softwaresteuerung setzen Maßstäbe". AmigaPlus 6/94: "Das 
Neptun-Genlock bringt den Profi-Mix in die private Videoanlage." 
Amigaspezial 6/94: "Es ist also für alle ... äußerst empfehlenswert." 
Videofilmen 3/94: "Hervorragende Bildqualität" Video Camera 
(Australien): "Dieses Modell ist der entscheidende Schritt vorwärts" 


den Studioeinsatz. FBAS | 


Jethebel fürs Fading, RGB- 
Farbkorrektur, Bypass und 
CTI Farbkonturenschärfe: Ein 
Top- Gerät zum Superpreis! 


FramesStore Externer Echtzeitdigitizer 
J für alle Amigas, Geeig- 
698.--%) net für alle Auflösungen 
dh 7 inkl. HAM8. FBAS und 
i Y-C Eingänge. Die 
ideale Ergänzung zum 
Amiga 1200. 


’ 


| ClarisSA 2.0 AGA 
| Animationssoftware 199,--* 


ClariSSA Professional 3.0 
Animationssoftware 499,-- 
IF FM-Connector +149,--* 


Adorage 2.0 AGA 
Videoeffekte 199,-* 


Monument Titler 
zur Videobetitelung 249,--* 


I TruePaint 2.8 
24 Bit Malprogramm 199,--* 
FM-Anpassung: +49,--* 
Scala 500 169,--* 
Scala MM200 De a 


Scala MM300 79 
Echo 100 Schnitt +499,--* 


Verringert Kopierverluste, korrigiert Farbtöne und Kontrastwerte, 
unterdrückt Farbaussetzer, beseitigt jeden Kopierschutz, steigert 
durch viele Filteroptionen die Bildqualität erheblich. Das Video- 
Signal wird im professioneller 4:2:2 Studionorm aufbereitet und 
vollständig neu synchronisiert, (interne Referenz oder externer 
Studiotakt). Ein Profigerät zum Amateurpreis für perfekte Videos. 


Diese Software gibt es auch 
zu besonders günstigen 
Bundlepreisen mit Electronic- 
Design Produkten. Bitte im 


Einzelfall anfragen. 
*Jempf. VK 
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Ein digitaler Hustenreiz entsteht immer dann, wenn mehrere Geräte 
Signale liefern, die nicht synchron laufen. Typische Beschwerden sind 
Unverträglichkeiten, Farbschwächen und anhaltendes Mißvergnügen. 

Ein Time Base Corrector (TBC) hilft gegen das Kratzen im Signalkanal. 


von Steffen Kramer 
und Johann Schirren 


anche Video-Geräte las- 
M sen sich von außen nicht 

synchronisieren. Kombi- 
niert man aber Genlock, Compu- 
ter, Recorder, Kamera und an- 
dere, müssen aber alle gleich- 
zeitig ein Bild zu zeichnen be- 
ginnen, sonst erhält man nur 
Signalsalat ohne Bild. Nicht jeder 
Wald- und Wiesen-Videorecorder 
läßt sich jedoch extern takten. 
Was dann fehlt, ist ein Time Base 
Corrector, kurz TBC genannt, der 
das Problem geschickt löst. 

Für den Profi ist ein TBC seit 
längerem ein unentbehrliches 
Gerät, um verschiedene Video- 
geräte auf den Studiotakt zu syn- 
chronisieren. Diese Geräte wur- 
den bisher ausschließlich für pro- 
fessionellen Einsatz gebaut und 
waren entsprechend teuer. Für 
den Amateur waren sie deshalb 
bisher unerschwinglich. Hochinte- 
grierte digitale Videochips und 
passende Speicher erlauben 
heutzutage den Bau preiswerter 
TBCs, die auch für den Amateur 
interessant sind. 


Externe 
und interne 
Lösungen 


Dabei sind die Anforderungen 
jedoch andere als im Studio. Im 
Studio kommt es in erster Linie 
darauf an, Videosignale miteinan- 
der zu synchronisieren, um sie zu 
mischen und exakt zu schneiden. 
Eine Signalkonvertierung oder 
-verbesserung wird falls über- 
haupt gewünscht, meist an ande- 
rer Stelle erledigt. Anders beim 
Amateur: Hier geht es in erster 
Linie darum, ein unvollkommenes 
Videosignal in die bestmögliche 
Form zu bringen. 

Was macht nun ein TBC? Um 
das zu verstehen, sehen wir uns 
das Videosignal einmal näher an. 
Es beginnt oben links mit einem 
Vertikal-Sync-Impuls, der dem 
Monitor den Bildbeginn mitteilt. In 
kürzeren Abständen folgen dann 
die Zeilen-Synchron-Impulse, die 
jeweils den Beginn einer Zeile auf 
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der linken Seite des Bildes anzei- 
gen. Dies wiederholt sich 312- 
mal, bis zum Ende des ersten 
Halbbildes. Die ersten 20 Zeilen 
sind schwarz oder enthalten Infor- 
mationen wie Timecode, Video- 
text und Kopierschutz. 

Nach jedem Zeilen-Sync-Im- 
puls kommt der sog. Burst, ein 
Signal, das für die jeweilige Zeile 
als Farbreferenz dient. Dann folgt 
der sichtbare Bereich der Zeile, 
der das sichtbare Bild enthält. Im 
Idealfall sind die Sync-Impulse 
und der Burst immer genau 
gleich, und nur der Bildinhalt ver- 
ändert sich. 

Da die Sync- und Farbreferenz- 
signale immer nur kurz am Zeilen- 
bzw. Bildanfang bereitstehen, muß 
der Monitor dazwischen für eine 
gleichmäßige Ablenkung des Elek- 
tronenstrahls sorgen, damit die 
Bildpunkte an der richtigen Stelle 
erscheinen. Solange die Sync-Si- 
gnale gleichmäßig aufeinanderfol- 
gen, ist das kein Problem. Schwie- 
rigkeiten machen jedoch Unregel- 
mäßigkeiten, wenn also die Ab- 
stände zwischen den Sync-Impul- 
se mal größer und mal kleiner sind. 

Der Monitor versucht dann — so 
gut es geht — den Schwankungen 
zu folgen, schafft dies aber nicht 
perfekt. Die Folge sind wellige 
Bildkanten, Farbaussetzer oder 
im Extremfall Bildsprünge. Spezi- 
ell die Farbreferenz (Burst) rea- 
giert auf Schwankungen sehr 
empfindlich. 

Diese unerwünschten Effekte 
rühren von Gleichlaufschwankun- 
gen des Videorecorders her. Hin- 
zu kommt, speziell beim Kopieren 
von Bändern, daß die Signale 
verschliffen werden. Die zeitliche 
Lage verschiebt sich, es entsteht 
ein sog. Jitter. 

Hier kann ein TBC abhelfen. Er 
digitalisiert das Videosignal und 
zerlegt es mit digitaler Präzision 
in seine Bestandteile. Der Bildin- 
halt wird dann Punkt für Punkt in 
einen Speicher gelegt. Für den 
Speicher ist es dabei unerheblich, 
ob das Signal mal etwas zu 
schnell oder zu langsam kommt. 
Der Bildpunkt landet genau in der 
Speicherzelle, in die er gehört. 

In einem zweiten Schritt wird 
der Speicher mit einem quarzge- 
nauen Takt wieder ausgelesen. 


Hierzu kann ein geräteinterner 
Takt oder ein zentraler Studiotakt 
dienen. Das Bildsignal wird wieder 
zusammengesetzt, in ein Ana- 
logsignal umgewandelt und erhält 
völlig neu erzeugte Sync- und 
Burstsignale, die quasi dem Ideal 
entsprechen. So behandelt, steht 
das Videosignal wieder am Aus- 
gang eines TBCs in einer Qualität 
zur Verfügung, wie sie kein nor- 
maler Videorecorder liefert. 


TBC Plus 


Der TBC Plus von DTM ist eine 
Zorro-Il-Karte für Amigas mit Zor- 
ro-Steckplätzen. Die Hardware 
ließ sich problemlos und flott in- 
stallieren, die Karte sitzt gut und 
stabil im Steckplatz. 

Leichte Platzprobleme mit di- 
rekt darüber oder nebenliegen- 
den Karten kann es bei Nutzung 
der Zusätze zur Karte geben. In 
der Grundkonfiguration ist das 





BNC-Stecker und Hosiden-Buch- 
sen besitzt. Am Eingang finden 
eine S-VHS-Quelle (ein Hosiden- 
bzw. zwei BNC-Anschlüsse), zwei 
FBAS-Quellen (BNC-Stecker), ein 
externes Key-Signal (BNC- 
Stecker), ein Sync-Referenzsi- 
gnal (BNC-Stecker) und ein LTC- 
Timecode (Cinch-Buchse) Platz. 
An Ausgängen stehen S-VHS 
bzw. Hiß8 (Hosiden-Buchse), 
FBAS (BNC-Stecker) und LTC- 
Timecode (Cinch-Buchse) zur 
Verfügung. 

Die Signalarten PAL (auch 
PAL-N und PAL-M), NTSC (auch 
NTSC-M) sowie SECAM werden 
akzeptiert und in PAL- oder 
NTSC-Signale gewandelt. Bei der 
Wahl und Definition der Ein- 


gangssignale stehen diverse Pa- 
rameter zur Verfügung (s. Bild 
»Überfluß«), mit denen eine opti- 
male Angleichung der Signale 
möglich ist. 
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Überfluß: Einen Mangel an Einstellungsmöglichkeiten kann 


man der »TBC Plus«-Software wahrlich nicht vorwerfen 


TBC Plus mit 1 MByte RAM zum 
Zwischenspeichern des Videobil- 
des ausgestattet. Optional ist ein 
zweites MByte aufzustecken. 
Außerdem können 2 oder 8 
MByte Fast-RAM installiert wer- 
den. Nach der Aufrüstung der 
Karte mit entsprechenden Modu- 
len sollte der danebenliegende 
Steckplatz frei bleiben. 

Die Videosignale erreichen das 
TBC Plus über einen Adapter, der 


Der interne Decoder erzeugt 
ein digitales Videosignal im 4:2:2- 
Standard nach der CCIR-601- 
Norm. Dieses Signal wird dem 
Echtzeit-Framebuffer zugeführt, 
der ein volles bzw. zwei halbe Vi- 
deobilder zwischenspeichern und 
stabilisieren kann. Nach der In- 
stallation eines weiteren Spei- 
chermoduls können dann zwei 
Vollbilder gepuffert und stabilisiert 
werden, was der Ausgangssignal- 
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Time Base Corrector 


als Hustenmittel 


qualität zugute kommt. Der Inhalt 
des Bildspeichers läßt sich auf 
Knopfdruck einfrieren und auf Da- 
tenträger oder — schneller - ins 
zusätzlich installierte Fast-RAM 
speichern. Das TBC Plus erfüllt 
also auch die Funktion eines 
Echtzeitdigitizers. Das Laden von 
Bildern etwa zur Aufzeichnung 
auf Videoband ist eine nützliche 
Fähigkeit, die nebenbei abfällt. 

Ein Videosignal kann beim 
Durchlauf durch das TBC Plus je- 
doch nicht nur stabilisiert, sondern 
auf alle möglichen erdenklichen 
Arten verändert werden. Die Ein- 
stellungen Helligkeit, Kontrast, 
Farbsättigung und Phasenrotation 
(HUE) zeigen nach Ziehen der 
Schieberegler am Bildschirm so- 
fort Auswirkung auf das Videobild 
am Ausgang. Ein weiterer Be- 
standteil ist das Programm »FX- 
Plus«, das viele Strobe-, Negativ- 
und Falschfarben-Effekte bietet, 
die sich nahezu alle in bezug auf 
das Timing oder die Ausprägung 
beeinflussen lassen. 

Vor dem Ausgang des Geräts 
erzeugt ein Encoder Videosignale 
in Broadcast-Qualität. Falls kein 
Studiotakt vorhanden ist, erzeugt 
TBC Plus unabhängig vom Ein- 
gangssignal ein eigenes, stabiles 
Synchronisationssignal. Bei an- 
geschlossenem Sync- oder 
Blackburst-Signal synchronisiert 
sich die Karte und gibt zum Ein- 
gangssignal synchrone Videobil- 
der aus. 

Die Signalarten NTSC-4.43 (in 
50 und 60 Hz), NTSC-M, PAL- 
B/G, PAL-N und PAL-M stehen 
an den Ausgängen parallel als 
FBAS- und Y/C-Signal zur Verfü- 
gung. Optional kann ein »Vertical 
Interval Time Code« (VITC) oder 
ein »Longitudinal Time Code« 
(LTC) nach SMPTE und EBU- 
Standard gelesen, generiert und 
geschrieben werden. Diese Opti- 
on ist für Semiprofis wohl meist 
nicht lebenswichtig. Professionel- 
le Nutzer, die sich das TBC Plus 
zulegen möchten, sollten diese 
Option gleich miterwerben. 

Eine weitere Option — als Auf- 
steck-Modul ausgeführt — ist ein 
»Comb Filter«, der Composite-Si- 
gnale in Luminanz- und Chromi- 
nanz-Anteil zerlegt und auf diese 
Weise — dem Decoder noch vorge- 
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schaltet — der Karte Signale höhe- 
rer Qualität zur Verfügung stellt. 
Zukunftsweisend sind zwei 
GVP-eigene Bussysteme, der 
»Digital Features Bus« und der 
»Video Expansion Bus«, für die 
im Handbuch mögliche Anwen- 
dungsbereiche wie JPEG-Schnitt- 





Kontaktfreudig: Die 
Plus« verfügt über alle An- 


»TBC 


schlüsse, die man sich 
wünschen kann 


systeme, 3-D-Effektgeneratoren, 
RGB/YUV-Transcoder und Ami- 
ga-Genlocks aufgezählt werden — 
warten wir ab, was die Zukunft 
bringt. 


TBC, auch für 
den Heimanwender 
interessant 


Schon jetzt von Vorteil ist der 
Einsatz mehrerer TBC-Plus-Kar- 
ten in Verbindung mit bestimmten 
Grafikkarten. Die IV-24 (in PAL 
und NTSC), die Opal-Vision- 
Video-Suite (bisher in NTSC, viel- 
leicht bald in PAL) und der Video- 
Toaster (in NTSC) sowie die 
EGS-110/24 (mit IV-24) sind Vi- 
deo-Grafikkarten, die unter einer 
Voraussetzung mehrere verschie- 
dene Videoquellen äußerst effekt- 
voll kombinieren können: Die Si- 
gnale müssen im gleichen Takt 
laufen. Werden mehrere TBC- 
Plus-Boards, auch in einem 
Rechner, an einen Studiotakt an- 
geschlossen und deren synchro- 
ne Signale der Grafikkarte zur 
Verfügung gestellt, entsteht für 
relativ wenig Geld ein Videoef- 
fektsystem mit Computeranbin- 
dung, das sich vor professionel- 
len Maschinen in Sachen Lei- 
stung nicht zu verstecken braucht 
und diese in der Funktionsvielfalt 
noch übertrifft. 


Das Handbuch beschreibt, wie 
von GVP mittlerweile gewohnt, 
diese Anschlußmöglichkeiten 
ausführlich in, trotz der kompli- 
zierten Materie, einfach gehalte- 
nem Englisch. 

Die Signalstabilisierung ist ein 
Selbstgänger, und schon nach 
kurzer Einarbeitungszeit bringt 
das TBC Plus dank guten Hand- 
buchs und übersichtlicher Bedie- 
nung die gewünschten Effekte. 
Kleine, aber verständliche Aus- 
nahmen bilden das erweiterte 
Eingangs-Panel und das Kali- 
brier-Fenster, für die man einfach 
wegen der immensen Vielfalt an 
Möglichkeiten das Handbuch 
oder passende Fachliteratur län- 
ger studieren muß. 


TBC-Enhancer 


Im Gegensatz zum TBC Plus 
ist der »TBC-Enhancer« von EI- 
ectronic-Design ein externes 
Gerät im Designer-Gehäuse, das 
zwar für den Einsatz am Amiga 
konstruiert wurde, aber auch mit 
anderen Computern arbeitet. 

Als Eingangssignale akzeptiert 
das Gerät FBAS und Y-C (S-Vi- 
deo) sowie einen Blackburst (Stu- 
dio-Takt), als Ausgänge stehen 
FBAS, Y-C, der Blackburst, RGB 
und YUV zur Verfügung. Dank 
des RGB-Outputs kann man pro- 
blemlos einen VGA-Monitor zur 
Kontrolle anschließen, um Mani- 
pulationsmöglichkeiten des TBC- 
Enhancers besser im Blick zu ha- 
ben. Über ein entsprechendes 
Kabel läßt sich damit auch ein 
Fernsehgerät mit Scart-Anschluß 
als Monitor verwenden (was zu 
einer deutlich besseren Bildqua- 
lität führt als bei Verwendung des 
FBAS-Signals). 

Für Profis interessant ist der Y- 
U/V-Ausgang. Hier lassen sich 
die Bildsignale zum Beispiel an 
einen Studiomischer weitergeben. 
Dabei kann ein externer Black- 
burst dem TBC-Enhancer zuge- 
spielt werden und es mit dem 
Studio synchronisieren. 

Soll das Signal als Y-C oder 
FBAS übernommen werden, so 
läßt sich zusätzlich zur H-Phase 
auch die Phasenlage des Farb- 
trägers einstellen. Desweiteren ist 
es auch möglich, den TBC-En- 
hancer als Studiotaktgeber einzu- 





setzen, hierzu steht ein separater 
Anschluß mit dem intern erzeug- 
ten Blackburst-Signal zur Verfü- 
gung. 

Das Videoeingangssignal wird 
in Farbe- und Helligkeitskompo- 
nenten zerlegt, gefiltert, in Studio- 
qualität (4:2:2-Standard) digitali- 
siert, nach Y-U/V umgesetzt und 
gespeichert. Wie für einen TBC 
üblich, wird der Bildschirminhalt 
über einen quarzgenauen Takt 
ausgelesen, mit nahezu idealen 
Sync-Signalen versehen, eventu- 
ell farbkorrigiert und in ein für Vi- 
deorecorder verständliches Si- 
gnal konvertiert. 

Das Gerät hat einige Taster, 
über die man die Eingangs-Refe- 
renz, Filter, Speicher und Effekte 
steuert. Die Filter und Effekte sind 
eine Besonderheit des TBC-En- 
hancers; mit ihrer Hilfe lassen sich 
vielfältige Bildkorrekturen vorneh- 
men, um z.B. den Farbton oder 
die Farbsättigung, die Bildschärfe, 
den Kontrast und die Helligkeit zu 
beeinflussen. Da alle Einstellun- 
gen digital erfolgen, sind sie präzi- 
se und jederzeit reproduzierbar. 
Darüber hinaus lassen sich vier 
verschiedene Einstellungen spei- 
chern und stehen somit auf 
Knopfdruck auch nach dem Aus- 





Formschön: Der »TBC-En- 
hancer« vereint ein anspre- 
chendes Außeres mit moder- 
ner Technik in Studioqualität 


schalten des Gerätes jederzeit 
wieder zur Verfügung. Ein Spei- 
cherplatz ist allerdings bereits mit 
kalibrierten Normwerten belegt. 

Natürlich ist dieser TBC-Enhan- 
cer in der Lage, den VITC-Timeco- 
de der Videoquelle zu erhalten, da 
der Speicher mit 1,5 MByte RAM 
ausreichend Platz für ein Halbbild 
und die unsichtbaren Timecode- 
Zeilen bietet. Um einen Kopier- 
schutz zu beseitigen, können die 
Timecode-Zeilen aber auch be- 
wußt ausgeschaltet werden. rb/dg 
Info: 


TBC Plus: 
Preis: ab 2000 Mark 

DTM Computersysteme, Dreiherrenstein 6a, 
65207 Wiesbaden-Auringen, 

Tel. (0 61 27) 9.95 50, Fax (0 6127) 662 76 
TBC-Enhancer: 

Preis: ca. 1300 Mark 

Electronic-Design 

Detmoldstr. 2, 80935 München, 

Tel. (0. 89) 351 50 18, Fax (0 89) 354 35 97 
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ERRSERDUHEt 


Videomodule für Grafikkarten: Was leisten sie? 





einaen angayiyyit 


von Robert Wäger 
und David Göhler 


er glaubt, in der heutigen 
Zeit und der modernen 
Technik könnten nur 


brauchbare Video-Encoder den 
Entwicklungslabors entschlüpfen, 
wird — wie wir — erstaunt fest- 
stellen, daß es bei der Qualität 
doch ganz erhebliche Unter- 
schiede gibt. 

Die hängt nicht zuletzt mit dem 
Problem zusammen, daß es zwar 
Video-Normen gibt, daß sich aber 
leider nicht alle Hersteller von Vi- 
deorecordern und anderen Video- 
Quellen und -Aufnahmegeräten 
daran halten und außerdem eini- 
ge Hersteller gerne ein Extra- 
Süppchen kochen, an dem sich 
andere dann die Zähne aus- 
beißen dürfen. 

Letztlich muß man bei einem 
Video-Encoder also beides be- 
trachten: Die Signalgüte im 
Meßlabor und das, was ganz 
»normale« Videorecorder, Fern- 
seher und Genlocks mit dem Si- 
gnal anfangen können. 

Zur Beurteilung der Signalqua- 
lität wurden ein Waveform- und 
ein Vektorskop-Meßgerät heran- 
gezogen. Entscheidend dabei 
war weniger die meßbare Bild- 
qualität, sondern die Vollständig- 
keit der Signale und die Beurtei- 
lung der Sync-Impulse. Zur opti- 
schen Kontrolle wurden die Test- 
bilder auf einen S-VHS-Recorder 
in VHS- und S-VHS-Norm aufge- 
zeichnet und abgespielt. 

Alle Videomodule bieten inzwi- 
schen sowohl VHS-Cinch als 
auch S-VHS/HI8-Hosiden-Aus- 
gänge an, so daß man mit jedem 
Modul Anschluß an gängige Vi- 
deo-Hardware finden dürfte. 


Piccolo 


Das Bildsignal der Vorserien- 
Karte enttäuschte. Der Sync ist 
mit 0,15 Volt deutlich zu gering, 
der Videopegel war zwar von der 
Spannung her in Ordnung, aber 
viel zu stark verrauscht. Die Vor- 
und Nachtrabanten im Bildsignal 
fehlen komplett. Damit dürfte 
dann jegliche Video-Hardware 
aussteigen. 

Die Trabanten sind spezielle 
Sync-Signale, die einem Video- 
recorder oder Genlock das näch- 
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Mit einer Grafikkarte kommt man meist in den Genuß 
von 24-Bit-Grafik mit guten Bildwiederholraten. Nur vi- 
deo-kompatibel ist das Ganze nicht mehr. Also muß ein 
Video-Encoder her, der - einfach auf die Grafikkarte 
gesteckt - die Farbenpracht aufs Band bannt. 





Piccolo-Modul: Trotz reich- 
lich Elektronik doch noch 
verbesserungswürdig 


ste Bild rechtzeitig ankündigen. 
Damit hat das Gerät die Chance, 
sich auf die demnächst ankom- 
menden Daten einzurichten. Feh- 
len die Trabanten, kann es sein, 
daß ein Teil des Bildes fehlt oder 
die Synchronisation nicht richtig 
funktioniert. 

Auf einem Monitor ist das Bild 
des Piccolo-Encoders zwar relativ 
gut, die Aufzeichnung ist aber 
nicht verwendbar. Durch den zu 
kleinen Sync-Impuls »hüpft« das 
Bild beim Abspielen. 


Pablo 


Nach gut eineinhalbjähriger 
Entwicklung auf den Markt ge- 
bracht, zeigt das Videomodul 
»Pablo«, das auf eine Picasso-Il 
gesteckt wird, hervorragende Ei- 
genschaften. Das Sync-Signal ist 
perfekt, die Vor- und Nachtraban- 
ten sauber vorhanden. Einzig der 
Videopegel ist etwas zu niedrig. 


"96044 
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Weiteres Überspielen bereitet kei- 
ne Schwierigkeiten. 

Weiterhin sehr positiv ist die 
Abschaltung des jeweilig nicht 
darstellbaren Signals. Auch bei 
Jog- und Standbetrieb war die 
Bilddarstellung stabil. 

Die Installation der Software er- 
folgt per Commodores Installer 
und generiert auch gleich einige 
Videomodi, so daß man sofort mit 
dem Encoder arbeiten kann. Die 
Erstellung eigener Videomodi er- 
weist sich als nicht einfach, da 
das »PicassoMode« getaufte Pro- 
gramm sich nicht immer so ver- 
hält, wie man es vermutet. Das 
Handbuch ist in Deutsch und er- 
klärt auch einige Grundlagen zum 
Thema Video recht anschaulich. 


Merlin 1&2 


Zur Merlin-Grafikkarte existiert 
zwar ein Videomodul, da die Kar- 
te momentan aber nicht mehr er- 
worben werden kann — die Firma 
XPert hat Konkurs angemeldet — 
und die Firma ProDev, die für alle 
Merlin-Karten den Support über- 
nommen hat und auch Hardware- 
Komponenten weiterentwickelt, 
uns noch kein Videomodul stellen 
konnte, können wir zum Video- 
modul leider keine Aussagen ma- 
chen. 


Retina 


Das Videomodul ist für die BLT 
Z3 intern und für die Retina Z2 
als externes Gerät erhältlich. Die 





Pablo: Das Picasso-lIl-Videomodul liefert mit Abstand das 
beste Bild und erzeugt ideale Signale an den Ausgängen 


Bildqualität ist durchaus akzepta- 
bel. Der Sync-Pegel ist ok, aller- 
dings fehlen die Vor- und Nach- 
trabanten, was die gleichen 
Schwierigkeiten zur Folge haben 
kann wie beim Piccolo-Modul. 

Der Videopegel ist in Ordnung, 
die Farbträgerfrequenz erweist 
sich allerdings als instabil. Mit 
den Reglern ist es möglich, das 
Signal zu optimieren, was aller- 
dings ohne Meßgeräte kaum zu 
leisten ist. Bei der Umschaltung 
auf Bildschirme mit hohen Bild- 
wiederholfrequenzen werden die 
Sync-Impulse des Videoaus- 
gangs abgeschaltet, um eine Be- 
schädigung des Videomonitors 
auszuschließen. Interessanter- 
weise verändert sich allerdings 
auch die Breite des Sync-Signals 
bei einem Auflösungswechsel. 





Klein 
gut, lediglich die Vor- und 
Nachtrabanten fehlen 


Retina-Modul: und 


Fazit: Das Videomodul der Pi- 
casso erreicht fast die Qualitäten 
separat erhältlicher RGB-Konver- 
ter und stellt damit eine sinnvolle 
Erweiterung der Grafikkarte dar. 
Das Modul der Retina erzeugt ein 
akzeptables Signal, das aber 
noch verbesserungsfähig ist. Ins- 
besondere sollten die Trabanten 
sauber erzeugt werden. Das Pic- 
colo-Modul dagegen bedarf unbe- 
dingt einiger Nachbesserungen, 
da es im Zusammenspiel mit Vi- 
deorecordern starke Schwächen 
zeigte und nur für die Monitordar- 
stellung zu gebrauchen ist. Doch 
dafür ist es ja eigentlich nicht ge- 
dacht. dg 
Pablo: Preis: ca. 280 Mark 
Anbieter: Village Tronic, Wellweg 95, 


31157 Sarstedt, Tel. (0 50 66) 70 13-0, 
Fax (0 50 66) 70 13-49 


Retina-Modul: Preis: auf Anfrage 
Anbieter: MacroSystem, Friedrich-Ebert-Str. 85, 
58455 Witten, Tel. (0.23 02) 8 03 91, 

Fax (0.23.02) 8.08 84 

Piccolo-Modul: Preis: auf Anfrage 

Anbieter: Ingenieurbüro Helfrich, 

‚Am Wollelager 8, 27749 Delmenhorst, 

Tel. (0 42.21) 12.00 77, Fax (0.42 21) 12.00 79 
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von Holger Meerwarth 


enn man einen Film auf 
Video sieht, denkt man 
nicht an die gewaltigen 


Datenmengen, die dabei anfallen. 
Will man dann aber Video- 
sequenzen mit dem Computer 
aufnehmen und abspielen, steht 
man sehr schnell vor großen 
Problemen. Rechnet man nach, 
kommt man auf über 28 MByte 
Daten in der Sekunde. Diese 
Mengen kann kein normaler 
Personal Computer bewältigen, 
die Festplatten sind einfach zu 
langsam. Die Lösung des Pro- 
blems heißt Kompression. Zwei 
Verfahren haben sich im Lauf der 
Zeit herauskristallisiert: MPEG 
und JPEG. 

MPEG und JPEG sind sich in 
mancher Beziehung durchaus 
ähnlich, besitzen gewisse Ge- 
meinsamkeiten, aber unter- 
schiedliche Anwendungsgebiete. 
Beide sind sog. »lossy« Verfah- 
ren, das heißt, bei der Kompres- 
sion gehen Daten verloren. Aller- 
dings beruhen beide auf gewis- 
sen Schwächen des menschli- 
chen Auges, so daß die fehlen- 
den Daten nicht vermißt werden. 
Zumindest dann nicht, wenn das 
Bild in Bewegung ist. 
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VIDEOKOMPRESSION 


MPEG vs. JPEG 


Die unglaienan Brüder 


In letzter Zeit liest man viel über Video auf Computern. 
Was man dabei oft unterschätzt, ist der nötige Auf- 
wand. Sowohl »MPEG« als auch »JPEG« versprechen, 
bewegte Bilder auf dem Computer, in Videoauflösung 
und -geschwindigkeit. Die Anwendungsgebiete der bei- 
den Verfahren sind allerdings ganz unterschiedlich. 


daß nur die I-Bilder direkt aus- 
wählbar und anzeigbar sind. 

Der Aufwand bei der Kompri- 
mierung ist enorm und kann auch 
auf schnellen Computern mit zu- 
sätzlicher Hardware kaum in 
Echtzeit bewältigt werden. Der 
Vorteil liegt darin, daß zum Ab- 
spielen ein konstanter Daten- 
strom von nur 150 KByte/s be- 
wegt werden muß. Das entspricht 
- nicht zufällig — der Übertra- 
gungsrate von CD-ROM-Laufwer- 
en. Zum Anzeigen von Vi- 
deoCDs (72 Minuten Spielzeit) ist 
also nur ein relativ einfacher 
Hardware-MPEG-Dekoder nötig. 
Die Qualität eines MPEG-Videos 











IdesBBeEn 


Vorwärts: Vorhersage von 
P-Bildern im MPEG-Strom 





kann man sein, wenn die Ausga- 
be über Video- oder S-Video-Aus- 
gänge erfolgt. Weniger Farben 
machen die Darstellung eindeutig 
schlechter. Manche PC-Karten 
zeigen das Bild in einer Auflösung 
bis zu 1024 x 768 Punkten. Das 
sowieso schon interpolierte Bild 
weiter zu vergrößern, verschlech- 
tert die Qualität. 

Der Nachteil von Motion-JPEG 
liegt in der schwankenden Über- 
tragungsrate: Ist das Bild sehr de- 
tailreich, fallen bis zu 2 MByte/s 
an Daten an. Nur schnelle Fest- 
platten erreichen diese Ge- 
schwindigkeit. Zum Glück ist die 
Kompressionsrate beim JPEG- 
Verfahren in weiten Grenzen ein- 
stellbar. Der Vorteil ist, daß für 
die Kodierung relativ preiswerte 
Chips erhältlich sind und jedes 
Bild einzeln vorliegt. Letzteres ist 
die Grundvoraussetzung für ein 
nicht lineares Schnittsystem. 





VE 


gen zu groß, um ein flüssig funk- 
tionierendes System zu erlauben. 
Bei Einzelbildern besteht außer- 
dem die Möglichkeit, die Bilder 
etwa mit einem Bildbearbeitungs- 
programm zu verändern und so 
Spezialeffekte ins laufende Video 
einzubauen. Ein weiterer Vorteil 
von Motion-JPEG-Karten ist, daß 
sie die volle Videoauflösung be- 
nutzen können und nicht nur ein 
Viertel wie MPEG dies tut. Beim 
Kauf sollte man auf die maximale 
Auflösung bei Sequenzdigitalisie- 
rung achten. 


Alles eine 
Sache der 
Geschwindigkeit 


Einen weiteren Berührungs- 
punkt gibt es noch zwischen Moti- 
on-JPEG und MPEG: Die Video- 
sequenzen für ein MPEG-Video 
müssen ja zunächst digitalisiert 
werden und das erledigt man mit 
einer Motion-JPEG-Karte. 

Auf dem Amiga gibt es mehrere 
Motion-JPEG-Karten: »VideoCrun- 
cher«, »VLab Motion«, »Digital 
Broadcaster 32« und »Personal 
Animation Recorder«. Neben dem 
MPEG-Modul für das CD32 gibt es 














Bidirektional: Vorhersage 
von B-Bildern bei MPEG 


MPEG benutzt ein Zwi- 
schenformat (SIF), bei dem die 
Videodaten auf ein Viertel der 
Auflösung reduziert werden (352 
x 288 Pixel). Anschließend wer- 
den in gewissem Abstand sog. 
I-Bilder erzeugt, in dem ein 
JPEG-ähnlicher Algorithmus an- 
gewandt wird. Der Abstand ist 
einstellbar und bestimmt unter 
anderem die Kompressionsrate. 
Ein Teil der dazwischen liegen- 
den Bilder wird aus den vorherge- 
henden, der andere Teil aus den 
vorhergehenden und nachfolgen- 
den Bildern berechnet (s. »Vor- 
wärts« und »Bidirektional«). Das 
erhöht die Kompressionsrate er- 
heblich, führt aber auch dazu, 
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1 Sekunde Video 


2 I-Bilder pro Sekunde 
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Je 2 B-Bilder 
“ Anzeige 








x“ MPEG-Daten 








Die Reihenfolge der Bilder bei der Anzeige und im MPEG-Datenstrom muß verändert wer- 
den, damit die Dekodierung funktioniert (s. a. Abbildung »Bidirektional«) 


entspricht ungefähr der einer S- 
VHS-Aufnahme der ersten Gene- 
ration. Die digitale Kompression 
der Videodaten ist bei genauer 
Betrachtung sichtbar. Bei norma- 
lem Betrachtungsabstand aber 
vernachlässigbar. 

Beim Kauf einer MPEG-Karte 
sollte man unbedingt darauf ach- 
ten, daß das Videobild mit 16,8 
Millionen Farben (24 Bit Farbtiefe) 
dargestellt wird. Nahezu sicher 


Denn nur wenn man beliebig auf 
einzelne Bilder zugreifen kann, 
läßt sich der Schnitt schnell ge- 
nug erledigen. 

Bei MPEG wäre es theoretisch 
möglich, auch auf ein einzelnes 
Bild zuzugreifen. Allerdings müß- 
ten dabei immer mehrere Bilder 
berücksichtigt werden, da sich al- 
le Bilder — außer den |-Bildern — 
ja aus anderen Bildern herleiten. 
Der Rechenaufwand ist deswe- 


für Amigas mit Zorro-Il-Steckplatz 
die »PEGGYplus«. 

MPEG und Motion-JPEG ha- 
ben also beide ihre Berechti- 
gung, es kommt auf die Anwen- 
dung an. Will man auf einem 
preiswerten Gerät Video anzei- 
gen, ist MPEG die richtige Wahl. 
Beabsichtigt man digitalen, nicht 
linearen Videoschnitt zu betrei- 
ben, kann die Lösung nur Mo- 
tion-JPEG heißen. rb 
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Warum ruckeln eigentlich 
so viele Animationen, 
geht das nicht schneller? 
Manchmal schon, aber 
nicht immer. Das kommt 
sehr auf das Format der 
Animation an, wie stark 
die Daten komprimiert 
sind und wie leicht sie 
sich entpacken lassen. 


von Markus Mönig 


nimationsformate gibt es vie- 
R: unterschiedliche, je nach 
Anwendungszweck. Im Ge- 
gensatz zu Bildformaten, wo es 
ausschließlich auf Qualität und 
höchstmögliche Komprimierung 
ankommt, steht bei Animations- 
formaten noch die Abspielge- 
schwindigkeit im Vordergrund. 
Deshalb soll zuerst geklärt wer- 
den, was ein Animationsformat 
von einem Bildformat unterschei- 
det. Bei einem Bildformat muß 
die Information eines Bildes so 
gespeichert werden, daß man sie 
hinterher wieder herstellen kann. 
Dabei wird die Information mit ei- 
nem Algorithmus reduziert, um die 
Datei möglichst klein zu halten. 





Peu ä peu: Spalte für Spalte 
werden die Unterschiede 
von Bild zu Bild ermittelt 


Hierbei kann es auch passie- 
ren, daß beim Komprimieren 
Bildinformationen verlorengehen. 
Trotzdem sieht das wiederherge- 
stellte Bild dem Original sehr ähn- 
lich (s. JPEG-Verfahren). 

Der einfachste Weg, ein Anima- 
tionsformat zu entwerfen, ist, alle 
Bilder im gleichen Format anein- 
anderzureihen. So erlaubt das 
GIF-Bildformat Bilder nacheinan- 
der in eine Datei zu speichern und 
als Animation abzuspielen. 

Doch was nützt es, diesen 
Weg zu wählen, wenn man even- 
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ABSLDEASEN 


ANIMATIONSFORMATE 





Digitaler Film: Wie funktioniert das? 





Eine Frage des Formats 


tuell Minuten auf ein paar Bilder 
warten muß. Die Animation soll ja 
möglichst flott abgespielt werden. 
Jedes Bild einzeln zu speichern, 
kostet zuviel Platz und zuviel Zeit 
beim Auspacken. 

Gefragt ist ein Weg, die Infor- 
mation weiter zu reduzieren. Legt 
man die Bilder einer Animation in 
der richtigen Reihenfolge nach- 
einander ab, reicht es, nur noch 
die Unterschiede zwischen den 
einzelnen Bildern zu speichern. 
Bewegt sich nicht allzuviel in ei- 
nem Film, kann man so große 
Mengen an Daten sparen. 

Dieses Verfahren hat einige 
Vor-, aber auch Nachteile. Vortei- 
le: Die Abspielgeschwindigkeit ist 
hoch, da nur wenige Daten pro 
Bild anfallen, und die Dateigröße 
einer Animation ist relativ klein. 

Nachteile: Eine nur auf Diffe- 
renzbildern aufgebaute Animation 
kann nur von vorne nach hinten 
abgespielt werden. Denn möchte 
man sich Bild 112 ansehen, baut 
dieses ja auf Bild 111 auf, das 
wiederum auf 110 basiert. Des- 
halb muß man alle Differenz-Bilder 
von 1 bis 111 laden, um sich Bild 
112 anzuschauen. Dies läßt sich 
mildern, indem man in regelmäßi- 
gen Abständen wieder Vollbilder in 
die Animation aufnimmt. 

Trotz des Nachteils hat sich 
diese Differenzmethode auf 
Heimcomputern durchgesetzt, da 
sie auch langsameren Rechnern 
erlaubt, Animationen flüssig abzu- 
spielen. Zu typischen Vertretern 
dieser Formate gehören FLI und 
FLC auf dem PC und die Amiga- 
Formate ANIM5/7/8 (wobei die 
ANIM-Formate keine Vollbilder 
»zwischenschieben« können). 

Es gibt auch Verfahren, die 
durch spezielle Hardware oder 
erst mit der Rechenleistung von 
Workstations flüssiges Abspielen 
gewährleisten; dazu gehört das 
MPEG-Format (MPEG steht für 
Motion Picture Expert Group). 


En detail 


Grundsätzlich unterscheiden 
sich die Formate, wie sie die Dif- 
ferenzen speichern. Der erste Un- 
terschied findet sich beim An- 
fangsbild. Einige Formate benut- 
zen ein spezielles Bildformat, um 
ein Vollbild zu speichern. Bei den 
ANIM-Formaten ist das ein IFF- 
ILBM-Bild, das meist mit dem ein- 


fachen ByteRun-Algorithmus des 
ILBM-Formats komprimiert wird. 

Formate wie das »AVlI« oder 
das Animationsformat von »Real 
3D« behandeln das erste Bild, als 
wäre es die Differenz zu einem 
leeren Bild. Vorteil: man muß nur 
den Differenz-Algorithmus in sein 
Programm aufnehmen, um die 
Animation abzuspielen. Bei den 
ANIM-Formaten muß zusätzlich 
ein Programmstück zum Lesen 
eines IFF-Bilder vorhanden sein. 

Wie ermittelt man die Differen- 
zen? Man könnte gleiche Recht- 
eck-Bereiche suchen und nur 
Rechtecke mit unterschiedlichen 
Informationen speichern. Nun hat 
aber leider ein 640 x 480 Punkte 
großes Bild etwa 47 Milliarden 
verschiedene Rechtecke! Da 
zählt selbst ein schneller Amiga 
schon einige Minuten nur ein 
Register hoch, bis er bei 
47 000000000 ankommt. So geht 
es also nicht. 

Die drei gebräuchlichsten Me- 
thoden zum Ermitteln der Diffe- 


ten einige Vorteile und wird 
hauptsächlich bei neueren For- 
maten wie ANIM5/7/8 eingesetzt. 
Ältere wie ANIM3/4/J arbeiten da- 
gegen noch zeilenorientiert. Wie 
bei Zeilenversion werden alle 
Spalten eines Bildes mit den 
Spalten des nächsten verglichen 
und die Unterschiede gespei- 
chert. Die erste Spalte eines Bil- 
des ist dabei links. 

Der Vorteil dieser Methode ist, 
daß sie dreidimensional wirkende 
Bildelemente besser berücksich- 
tigt. Stellen Sie sich eine Kamera- 
fahrt durch eine Schlucht vor. Die 
Kamera wird scheinbar bei jedem 
Bild ein wenig nach vorne ver- 
setzt, die dunklen Wände schei- 
nen nach hinten zu gleiten. Bei 
einer solchen Bewegung ändern 
sich weniger Spalten als Zeilen, 
da sich die Inhalte der äußeren 
Spalten fast gleichen. 

Die spaltenorientierte Methode 
hat auch Vorteile beim Verglei- 
chen von digitalisierten Bildern ei- 
ner Videoquelle, da sie das Rau- 


Animationsformate 




















Anim-Format | Analyse-Methode | Rechner Bemerkung 

ANIM 7/8-32 spaltenweise Amiga 

ANIM 7/8-16 spaltenweise Amiga 

FLC zeilenweise PC 

ANIM 5 spaltenweise Amiga 

FLI zeilenweise PC 

ANIM 3 zeilenweise Amiga veraltet 

ANIM J zeilenweise ‚Amiga veraltet 

AVI blockweise PC/Windows | Video for Windows 
RealgD ein Rechteck PC/Amiga komprimiert 1 Bereich 
CDXL - CDTV 

SSA unbekannt Amiga ProDAD-eigenes Format 
Quicktime diverse Macintosh 

DL unkompr. PC selten zu finden 
MJPEG block diverse Hardware-Unterst. nötig 
MPEG block diverse Hardware-Unterst. nötig 





renzen arbeiten blockorientiert, 
zeilen- und spaltenweise. 


Zeile für Zeile 


Die verständlichste Methode 
geht zeilenweise vor. Sie wird z.B. 
im FLI- und FLC-Format genutzt. 
Dabei werden die einzelnen Zei- 
len der Bilder von links nach 
rechts miteinander verglichen und 
die Unterschiede von jeweils einer 
Zeile zusammengefaßt und an- 
schließend gespeichert. So ver- 
fährt man mit allen Zeilen. 


Gespalten ... 


Die spaltenorientierte Methode 
hat gegenüber der zeilenorientier- 


schen generell besser erfaßt als 
die Zeilenmethode. Nachteil: 
Beim Rekonstruieren der Spalten 
muß man mehr Aufwand treiben, 
um die Bit-Position der jeweiligen 
Spalteninformation zu ermitteln. 


„.„. oder geblockt 


Die blockorientierte Methode 
unterteilt Bilder nicht zeilen- oder 
spaltenweise, sondern in Recht- 
ecke festgelegter Größe. Ange- 
nommen, ein Bild hat 320 x 256 
Punkte, dann läßt es sich in 20 x 
16 Rechtecke der Größe 16 x 16 
zerlegen. 

Dieses Verfahren hat große 
Vorteile, wenn man bei der Ani- 
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mation die Qualität der Original- 
bilder nicht unbedingt erreichen 
will. Hierzu unterteilt man die ein- 
zelnen 16 x 16-Rechtecke in klei- 
nere, z.B. 4 x 4, denen man dann 
eine bestimmte Farbe zuweist. Im 
Beispiel würde man also ein 4 x 4- 
Quadrat mit nur einer Farbe 
annähern. Damit spart man natür- 
lich eine große Menge an Daten 
ein, was eine schnelle Dekompri- 
mierung verspricht. Die Kehrseite 
der Medaille ist die Bildqualität, 
die sich erheblich veschlechtert. 

Ein weiterer Vorteil der Block- 
methode ist, daß man die ablau- 
fende Animation fast beliebig um 
die Blockgröße skalieren (ver- 
größern) kann. Statt einen 4 x 4- 
Block zu füllen, nimmt man jedes 
Pixel doppelt und füllt damit ein 
16 x 16-Rechteck. Je weiter die 
Vergrößerung geht, umso 
»blockiger« und gröber erscheint 
jedoch die Animation. 


Komprimieren 


Sind die Unterschiede zwi- 
schen den Bildern festgestellt, gilt 
es noch die erhaltenen Daten per 
Datenkompression weiter zu ver- 
ringern. Dabei kommen je nach 
Format verschiedene Verfahren 
zum Einsatz, die vor. allem auf 
Geschwindigkeit getrimmt sind. 

Wichtig dabei ist nur zu wissen, 
welches Format besser oder 
schlechter packt und wie sich das 
auf die Abspielgeschwindigkeit 
auswirkt. 

Bei den Formaten FLI und 
ANIM5 vergleicht der Computer 
zwei Bilder byteweise. Bei einer 
Bildgröße von 320 x 256 Punkten 
in »PAL:High Res« ergibt das 40 
Spalten pro Bitplane, die jeweils 
256 Punkte hoch sind. Bei 
ANIM7-16 und ANIM8-16 sowie 
FLC erfolgen die Vergleiche wort- 
weise (immer 2 Byte). Damit er- 
hält man nur noch 20 Spalten, 
ANIM7-32 und ANIM8-32 arbei- 
ten mit Langwörtern, vergleichen 
also immer 4 Byte auf einmal. 

Beim Abspielen müssen aus 
den Differenzbildern wieder Voll- 
bilder erzeugt werden. Je weniger 
Operationen dafür erforderlich 
sind und je weniger Daten dabei 
anfallen, um so schneller kann 
die Animation ablaufen. Je breiter 
aber die Spalten sind (1, 2 oder 4 
Byte), um so geringer sind die 
Chancen, daß sie in Teilen gleich 
sind. Ergo komprimiert ANIM5 am 
besten und ist beim Abspielen am 
langsamsten. Langwortformate 
erlauben schnelles Abspielen bei 
schlechter Kompression. 

Der Unterschied zwischen 
ANIM7 und ANIM8 ist dabei 
denkbar gering. ANIM7 hat Jür- 
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gen Hofer erdacht, ANIM8 ist eine 
Entwicklung aus dem Hause 
ASDG. Die Arbeitsweise ist nahe- 
zu identisch, die Abspielge- 
schwindigkeit fast gleich. Aller- 
dings benutzt ANIM7 bei vielen 
Steuerinformation (also nicht für 
die Bilddaten, sondern bei Anga- 
ben, wieviel zu packen ist, wieviel 
Spalten zu überspringen sind 
etc.) Bytes, für die in ANIM& 16- 
oder 32-Bit-Wörter verwendet 
werden. Somit sind ANIM7-Datei- 
en meist kleiner. 

Die ANIM-Formate erlauben — 
wie viele andere Formate — auch, 
eine Palette pro Bild abzuspei- 
chern. So kann man zum Schluß 
der Animation das letzte Bild ein- 
fach dadurch abdunkeln, daß alle 
Farben der Palette abgedunkelt 
werden. Das Bild ändert sich dann 
nicht, sondern nur die Palette. 

Dies läßt sich allerdings erst 
vernünftig nutzen, wenn die Gra- 
fik des Computers »Double-Buffe- 
ring« unterstützt. Sonst kann es 
passieren, daß beim Schreiben 
einer Farbpalette in die Register 
kurzzeitig Falschfarben auf dem 
Bildschirm zu sehen sind, da die 
neue Palette nicht zum alten Bild 
paßt. 

Zum Schluß seien kurz noch 
ein paar Formate erwähnt, die 
den Namen eigentlich gar nicht 
































Block out: Gibt man Blöcken 
nur eine Farbe, spart man 
Platz, Zeit und auch Qualität 


verdienen, da sie Bilder ohne 
Komprimierung einfach nur nach- 
einander speichern. Dazu gehört 
CDXL und auch DL, das man auf 
PCs finden kann. 

Beim Real-3D-Format wird ver- 
sucht, die Veränderungen des 
Bildes auf einen rechteckigen Be- 
reich einzugrenzen und nur die- 
sen als Differenz zu speichern. 
Ändert der Betrachter bei einer 
Animation allerdings kontinuier- 
lich seine Position, werden auch 
im Real-3D-Format nur Einzelbil- 
der gespeichert. dg 








PERSONAL 
ANIMATION 
RECORDER 


„LionrWave 


3D 





Kennen Sie das Problem? Sie haben die 
schönsten Animationen erstellt, doch Ihrem 
‚Amiga ist es leider nur möglich einen rucke- 
ligen 5-Sekunden-HAM8-Spot in einem 
Rutsch widerzugeben. Oder: Sie zeichnen 
Ihre Animationen professionell, aber zeit- 
und kostenintensiv im Einzelbild-Verfahren 
auf - und mittendrin haben Sie auf dem 
Band die »schönsten« Drop-Outs... Dann ist 
auch für Sie die Zeit reif: Steigen Sie um 
auf Harddisk-Recording! 

(Empfehlung der Redaktion in AMIGAplus 7/94) 


Dropouts, mechanische Fehler und lange Wartezeiten 
gehören dank »PAR« ab sofort der Vergangenheit an. 

Die von Ihrem Amigo oder beliebigen anderen Computern 
(S6I, Mac, PC) vorbereiteten Einzelbilder übertragen Sie 
direkt oder im Netzwerk an das PAR. Nach weniger als 15 
Sekunden pro Einzelbild ist eine maximal 2x14 minütige 
Sequenz bei 25 Bildern pro Sekunde in Brondcast-PAl- 
Qualität abspielbereit. Die Sequenzen oder bis zu 43.000 
Einzelilder liegen nunmehr als digitales Master vor. 

Die Ausgabe auf Video erfolgt über FBAS, Y,/C und Y/UV; 
ein GPHAnschluß sorgt für die. problemlose Anbindung an 
Ihre Studio-Geräte. Optionen zum PAR gestatten eine digi 
tole &-Kanal Audionachbearbeitung, eine SMPTE-TimeCode- 
Synchronisation sowie eine Reultime-Aufzeichnung von 
Videosequenzen, die sich sogar nachträglich schneiden und 
per ARexx und einem entsprechenden Bildbearbeitungspro- 
gramm mit diversen Effekten mischen lassen. 


für DM 13.998, erhalten Sie ein Komplettsystem mit 


‚Monitor, dos seinesgleichen sucht. 
dep GmbH » Alfredstraße 1 
I 22087 Hamburg 


dl anf!" rei (040) 25 11 76 
„uk. ‚N tax (040) 251 85 67 


Ab sofort können Sie das Animations- 
Programm, mit der TV-Serien-Hits wie 
»seaQuest DSV« und »DeepSpace Nine« pro- 
duziert wurden, auch bei Ihnen einsetzen! 
(Siehe: Story in AMIGAplus 4/94) 


Zwei Hauptunterschiede zeichnen diesen außergewöhn- 
lichen, polygonalen 3D-Modeller mit integriertem Anima- 
tionsteil gegenüber anderen professionellen Animations- 
lösungen aus: Die leichte Erlemnbarkeit und der niedrige 
Preis. Dabei geizt LightWove nicht mit seinem Funktionsum- 
fang: Von der Freiformdeformation mit Envelopes und 
Metoform-Objekten über interaktives Wireframe-Editing und 
boolesche Operatoren bis hin zu animierbaren algorithmi- 
schen Texturen, mehr als 20 Texture-Mopping-Roufinen und 
dem Import von 30Studio-, Wovefront- und DXF-Objekten 
bietet das Programm alles, was Animationsdesigner für 
High-End-Animationen benötigen - selbst ein Partikelsystem 
fehlt der Lösung nicht 

Im Animationsbereich verbindet LightWave die schnell und 
leicht anzuwendende Keyframe-Technik mit der feiner kon- 
trollierbaren Splinebasierten Animation. Aber auch Skelett- 
‚Animationen, animierbare Fades, Lens Flares, Tiefen- und 
Bewegungsunschärfen sowie die Verteilung von Rechenauf- 
gaben im Netzwerk gehören zum Leistungsumfang des 
Pakets. 

Zusammen mit dem PAR können Sie sich sogar die Anschaf- 
fung großer Festplatten sparen, da Sie Ihre Einzelbilder 
direkt auf das PAR rendern können! 


Machen Sie Spielberg Konkurrenz, mit LightWave 3.5 für 
DM 1.398,- . Komplettsysteme, inkl. Computer, Monitor 
und Software schon ab DM 8.048, 


Ba Videocomp «> 


sysvomwaus. 61440 Oberursel 
tel (06171) 590 70 efax (06171) 590 744 
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TIPS & TRICKS 





In vielen Programmen 
steckt mehr, als man ver- 
mutet. Doch das Hand- 
buchstudium allein hilft 
nicht immer. Oft braucht 
man ein paar Tips, um die 
»schon ewig gesuchte 
Funktion« mit ein paar 
Tricks auszuführen. 


von Thomas Baer 


at man sich erst einmal für 
H ein bestimmtes Programm — 
sei es nun ein Raytracer, 
Malprogramm oder Animations- 
software entschieden — möchte 
man alles herausholen, was das 
Programm kann. Nicht jeder kann 
sich schließlich alles Mögliche 
kaufen und dann die eine Funk- 
tion aus diesem und die andere 
aus jenem Programm aussuchen. 
Im Folgenden haben wir für 
einzelne Anwendungen einige 
Tips & Tricks sowie oft gestellte 
Fragen zusammengestellt, die für 
den einen oder anderen sicher- 
lich von Interesse sind. 


Personal Paint 6.0 


Hat man die Palette von PPaint 
geöffnet, so kann man Farben 
auch dadurch anwählen, daß 
man außerhalb des Fensters auf 
einen Punkt mit einer bestimmten 
Farbe klickt. Dies kann dabei die 
Palette links unter den Werkzeu- 
gen oder irgendein Punkt im Bild 
sein. Manchmal - falls man be- 
stimmte Farben ausmaskieren 
möchte und nicht weiß, ob eine 
bestimmte Farbe nun dieser oder 
jener Paletteneintrag ist - kann 
das sehr hilfreich sein, gezielt ei- 
nen Paletteneintrag zu finden. 

Schatten sehen wesentlich bes- 
ser aus, wenn man die Ränder 
mittels des »Blur«-Filters bearbei- 
tet und damit die Schärfe nimmt. 
Die Filter lassen sich oft gewinn- 
bringend kombinieren und damit 
Effekte erzielen, die man vorher 
nicht für möglich hielt. Probieren 
Sie einfach mal folgende Filterse- 
quenz aus: »Randomize Oblique«, 
»Blur« und zum Schluß »Water- 
Color Oblique«. 

Das Bild sieht anschließend wie 
in Öl gemalt aus. Da sich alle Filter 
editieren, kopieren und erweitern 
lassen, lohnt ein Probieren, um die 
Funktion zu verstehen oder zumin- 
dest zu erkennen, was daraus 
wird. 

Wer pixelgenau einen Brush 
ausschneiden will, sollte hierzu im- 
mer die Tastatur verwenden. Wie 
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beim Amiga üblich, so kann man 
auch in PPaint mit der Kombinati- 
on Amiga-Taste und Pfeiltaste die 
Maus Punkt für Punkt in eine der 
vier Himmelsrichtungen verschie- 
ben. »Alt_links Amiga_links« er- 
setzt dabei die linke Maustaste, 
»Alt_rechts Amiga_rechts« die 
rechte. 

Wenn Sie in der Lupe einen Be- 
reich ausschneiden, können sie 
nach dem Festlegen des ersten 
Punktes und gedrückter linker 
Maustaste per »m« die Vergröße- 


rung ausschalten, den Mauszeiger 
zum Zielpunkt bewegen, wieder 
auf »m« drücken, um die Lupe 
einzuschalten und den Bereich 
endgültig markieren. 

Anders als bei vielen anderen 
Programmen, hängt bei PPaint die 
Bit-Tiefe der Paletteneinträge nicht 
fix an der verwendeten Hardware. 
Für Grafikkarten-Nutzer (beispiels- 
weise einer Picasso-Il) sollte man 
deshalb die Settings für die Farb- 
anteile 


REDBITS=8 





immer auf 8 setzen. Sie befinden 
sich in der Preference-Datei 
»Startup_1.set«. Wenn Sie dort 
fehlen, kann man sie mit einem 
ASCII-Editor hinzufügen. 

Haben Sie Bilder, die nicht jeder 
sehen soll? Dann benutzen Sie 
die Option »Crypt«. Auf Wunsch 
sichert PPaint beim Speichern 
nicht ein Standard-Icon, sondern 
ein kleines Abbild des großen Bil- 
des. Hält man beim Speichern 
noch die Shift-Taste gedrückt, be- 
rechnet es ein Icon in 256 Farben 
(falls das Original auch so viele 
hatte). Damit lassen sich Bilder 
am Icon später mühelos wieder- 
erkennen. 

Der »Personal« getaufte Font, 
den PPaint normalerweise für 
die Oberfläche einsetzt, ist ein 
8 Punkte hoher Proportional- 
Font, der sich auch sehr gut auf 
der Workbench als Icon-Font und 
Zeichensatz für andere Texte ein- 
setzen läßt. 

Da er jedoch einige sehr breite 
Sonderzeichen enthält (die nor- 
malerweise nicht auftauchen) und 
als Maximalweite 23 Punkte be- 
sitzt, sollte man die Datei mit dem 


Namen »8« patchen und das 
Byte $73 statt der »23« mit »12« 
belegen. 


MainActor 


> Wie läßt sich eine Animation 
auf einer Grafikkarte abspielen? 
Dies funktioniert nur, wenn beim 
Laden der Animation (nicht später) 
das richtige Lademodul gewählt 
war. Es gibt für jede unterstützte 
Karte ein Universal-Modul, daß 
man über das Gadget »Wähle La- 
de-Modul« aussuchen kann. 


© Mit einer EGS-Karte erscheint 
beim Abspielen einer Animation 
nur ein schwarzes Fenster? 

Die EGS-Software kann zwar 
Bilder auf die aktuelle Farbtiefe 
herunter, aber nicht 8-Bit-Bilder 
auf 16 oder 24 Bit hochrechnen. 
Sollten Sie also in 16 oder 24 Bit 
den EGS-Default-Screen einge- 
stellt haben, so setzen Sie ihn auf 
8 Bit. Dann klappt's. 
© Beim Abspielen von FLI/FLC- 
Animationen kommt es zu Farb- 
flimmern oder Falschfarben. 

Die Animationsformate FLI und 
FLC erlauben kein Double Buffe- 
ring, können aber dennoch für je- 
des Bild der Animation eine eige- 
ne Palette verwenden. Während 
der Animation muß nun ein Bild 
nach dem anderen in den Bild- 
schirmspeicher geschrieben und 
die Palette umgestellt werden. 

Da sich die Farben sofort än- 
dern, können Farbverfälschungen 
auftreten. Dies tritt insbesondere 
bei Grafikkarten auf, die kein 
»Vertical Blank Interrupt« auslö- 
sen, MainActor also nicht wissen 
kann, wann der Bildschirmstrahl 
gerade von rechts unten nach 
links oben zurückläuft. Momentan 
kann man die Bilder der Anima- 
tion jedoch nur mit einem Bildbe- 
arbeitungsprogramm auf eine ge- 
meinsame Palette umrechnen. 
> Wieso sind IFF-Animationen 
auf Grafikkarten und FLI/FLC-Ani- 
mationen auf der Amiga-Grafik so 
langsam? 

Die Amiga-Grafik und die IFF- 
Animationsformate verwalten Bil- 
der in sogenannten Bitmaps, Gra- 
fikkarten und FLI/FLC-Animationen 
benutzen das »Chunky-Pixel«-For- 
mat zur Darstellung. Beim Abspie- 
len müssen deshalb die Formate 
eventuell umgerechnet werden, 


bevor sie dargestellt werden kön- 
nen. Und das dauert seine Zeit. 

Um eine Animation flott abspie- 
len zu können, rechnen sie diese 
vorher einmal in das richtige For- 
mat um. Dann läuft sie richtig 
schnell. 


Adorage 


> Manchmal erscheint die Fehler- 
meldung, daß Adorage keine Ani- 
mation erzeugen könne, da das 
Bildformat kein »Interlace« ent- 
halten würde? 





Adorage kann nur Bilder zu ei- 

ner Animation zusammenstellen, 
die schon als Interlace-Bilder ge- 
speichert wurden. Dies erreicht 
man am einfachsten, indem man 
bei der Erstellung mit einem Mal- 
programm wie »DPaint IV« in In- 
terlace arbeitet und dann die Bil- 
der speichert oder aber man er- 
zeugt IFF-Einzelbilder und spielt 
sie dann mit »clariSSA« ab. 
» Ständig fragt das Programm 
nach »DFO:«, wenn man etwas 
laden oder speichern möchte, da 
als Pfad-Vorgabe DFO: eingetra- 
gen ist. Wie kann man das än- 
dern? 

Am einfachsten erstellt man ei- 
nen Effekt und speichert diesen 
an einem Ort, der nicht auf der 
Diskette »dfO:«, sondern auf einer 
Festplatten-Partition liegt. Dann 
kann man in »Ado-Prefs« auf 
»Speichern« klicken, um alle 
Pfade für »Vordergrund- und Hin- 
tergrundbild«, »Animation laden 
und speichern« sowie »Skript la- 
den und speichern« auf einmal 
auf den zuletzt verwendeten Pfad 
zu ändern. 
> Beim Plazieren eines Bildaus- 
schnitts auf einem Hintergrund- 
bild ist die Hintergrundfarbe des 
Ausschnitts nicht durchsichtig. 
Kann man das ändern? 

Dies ist erst ab der neuen Ver- 
sion 2.5 möglich — dort kann man 
es sich dann aussuchen. Wichtig 
ist jedoch, darauf zu achten, wel- 
che Farbe die Hintergrundfarbe 
ist. Hat man einen hellen Hinter- 
grund und ist Schwarz die einge- 
stellte Hintergrundfarbe, so tritt 
nach dem Ausschneiden nicht 
der gewünschte Effekt ein. Die 
gewünschte (transparente) Hin- 
tergrundfarbe sollte immer auch 
die eingestellte sein. 
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» Der Filerequester ist ja denkbar 


unkomfortabel, kann man das 
nicht ändern? 

Adorage verwendet den ASL- 
Filerequester, wenn die »asl.libr- 
ary« verfügbar und in »Libs:« zu 
finden ist. Sollte sie aus irgend- 
welchen Gründen dort nicht sein, 
dann kopieren Sie sich diese von 
der Workbench-Diskette nach 
»Libs!«. 
> Adorage bringt nach dem 
Anklicken einen Alert, daß es 
nicht starten kann. 

Das Programm läuft nur dann 
richtig an, wenn die Workbench 
beim Start auf einem »PAL« oder 
»DBLPAL«-Screen läuft. 


clariSSA 


» Durch die vielen geöffneten 
Fenster treten Platzprobleme auf. 

Stellen Sie mit dem Programm 
»SSAPref« den Bildschirm auf 
Übergröße ein und aktivieren Sie 
unbedingt den Schalter »Au- 
toScroll«. Somit kann die Fläche 
des Bildschirms z.B. vervierfacht 
werden. Verwenden Sie nur vier 
Farben, da alles andere zu viel 
Chip-RAM verbraucht. Beispiel: 
Grafikmodus: »PAL: High Res La- 
ced«, Größe des Bildschirms 
(»Width« und »Height«): 1280 
und 1024. 

» Allgemeine Verständnisschwie- 
rigkeiten bei Anim-Im-/Export, 
Optimierung etc. 

Verwenden Sie die speziellen 
Makros. Sie erreichen Sie über 
den Schalter »Dialog-Bearbei- 
tung« auf der Menüseite »Grund- 
seite«. Sie machen das Leben mit 
clariSSA leichter, da immer nur 
die gegebenen Möglichkeiten zur 
Auswahl angeboten werden und 
die Makros nach bestimmten Ge- 
gebenheiten arbeiten. Die »Logik- 
funktion« nimmt dem Anwender 
jede Menge Arbeit ab. Außerdem 
werden vor jedem Schritt Hinwei- 
se und Tips angezeigt. 
©» Fehlermeldung »Systemspei- 
cher nicht ausreichend«. 

Im MFG-Feld »Dialog-Bearbei- 
tung« befindet sich ein Makro 
zum Speichermanagement na- 
mens »Memory«. Die hier aufge- 
führten Punkte ordnen den Spei- 
cher nach umfangreichen Bear- 
beitungen neu, so daß die Anima- 
tion eher abgespielt werden kann. 
Sollte das nicht helfen, speichern 
Sie das momentane Projekt, boo- 
ten Ihren Amiga neu und spielen 
die Animation ohne zusätzliche 
Bearbeitungen einfach ab. Wird 
die Animation über einen der bei- 
gefügten Player abgespielt, kann 
natürlich weiterer Speicherplatz 
genutzt werden. Benutzer schnel- 
ler Controller können die Animati- 
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on auch als Diskanimation erstel- 
len und direkt von Festplatte ab- 
spielen. Benutzen Sie das Dialog- 
makro »Diskanim erzeugen« im 
Seitenmenü »Dialogorientierte 
Bearbeitung«. 

» Kann ich die Halbbilder von cla- 
riSSA nicht auch für Raytracing- 
Animationen nutzen? 

Die Animationen können Sie ab 
sofort in halber. Höhe berechnen 
lassen. Durch die Dehnungsfähig- 
keit des Moduls »Transformer« 
bei gleichzeitiger Einwirkung des 
Halbbildvorteils entsteht nahezu 
kein Qualitätsverlust, wenn die 
Animation z.B. statt in einer Höhe 
von 566 Linien nur mit 283 be- 
rechnet wird. 50 Prozent Zeiter- 
sparnis bei der Berechnung und 
50 Prozent weniger Platzbedarf 
auf der Festplatte bei 24-Bit-Bil- 
dern sind nicht zu unterschätzen- 
de Vorteile. Wohlgemerkt: Bei die- 
sem Prinzip wird nicht interpoliert. 

Natürlich gilt dieser Tip auch 
für Morphing-Animationen oder 
digitalisierte Sequenzen, wobei 
hier der Digitizer natürlich um die 
Hälfte entlastet wird, oder umge- 
kehrt betrachtet, plötzlich doppelt 
so viele Daten in der gleichen Zeit 
digitalisieren kann, ohne das die 
Qualität darunter leidet. 
© Lange Umrechenzeiten mit 
dem »Transformer«. 

Bei den HAM-Formaten können 
die Tiefpaßfilter ignoriert werden, 
da die Wirkung hier äußerst mini- 
mal, der Rechenaufwand aber un- 
gleich höher ist. Nur bei niedriger 
Farbzahl wie 256 oder weniger 
wirken sich die Tiefpaßfilter aus — 
hier jedoch umso effektiver. 

Mit der neuen Version 1.3 des 
Transformers ist die Geschwin- 
digkeit um das vierfache gestei- 
gert worden. Das Update ist ko- 
stenlos. 
© Fehlermeldung »FM-Library 
gelockt durch andere Applikation«. 

Die Software der FrameMachi- 
ne darf nicht aktiv sein. Beenden 
Sie sie vor Start des Moduls FM- 
Connector. 


MaxonCinema 4D 


» Wenn ich versuche, wie im 
Handbuch beschrieben, einen 
Menüpunkt mit der Shift-Taste 
anzuwählen, bleibt das Menü 
hängen und kein Requester er- 
scheint. 

In dem Fall haben Sie wahr- 
scheinlich ein Tool eingebunden, 
das die Maustasten oder die 
Shift-Tasten belegt und vor Ma- 
xonCinema abfängt. Schalten Sie 
diese Programme vor dem Start 
des 4D-Editors aus. 
©» Im Handbuch steht, man könne 
die Bildberechnung unterbrechen. 


Wenn ich das versuche, beginnt 
MaxonCinema beim nächsten 
Mal trotzdem von vorne. Läuft da 
was schief? 

Nichts, Sie machen alles kor- 
rekt. Zugunsten der direkten Gra- 
fikkarten-Ansteuerung hat Maxon 
sich gegen das Weiterrechnen 
entschieden. Um Frustrationen 
dieser Art zu vermeiden, sollten 
Sie zuerst eine Szene in kleiner 
Auflösung im Tiefenpuffer durch- 
rechnen, bevor Sie die endgültige 
Berechnung in hoher Auflösung 
starten. 
> Nach der Installation der Turbo- 
version von Cinema 4D auf einem 
Amiga 4000/30 stürzt das Pro- 
gramm kurz nach dem Aufruf ab. 

Die Turboversion wurde spezi- 
ell für die Zusammenarbeit mit ei- 
nem Arithmetik-Koprozessor ent- 
wickelt. Ohne diesen funktioniert 
das Programm nicht. Der Amiga 
4000/30 wird serienmäßig jedoch 
ohne einen solchen ausgeliefert. 
Abhilfe schafft die Nachrüstung 
des Koprozessors oder der Ein- 
satz der Normalversion. 
© Trotz reichlich vorhandenem 
Speicher meldet Cinema 4D vor 
der Bildberechnung, es wäre zu 
wenig Speicher vorhanden. Die 
Szene ist jedoch nicht übermäßig 
groß. Wieviel Speicher wird denn 
nun wirklich für eine Berechnung 
benötigt. 

Leider läßt sich ein bestimmter 
Szenenaufbau in einem Raytra- 
cing-Programm nicht immer in di- 
rekten Zusammenhang mit dem 
benötigen Speicher bringen. Ein 
paar Punkte sollte man aber be- 
achten: 

1. Alle Texturen müssen wäh- 
rend der Berechnung komplett im 
Speicher vorhanden sein. Unnöti- 
ge Texturen sollte man deshalb 
entfernen, 24-Bit-Texturen sollten 
auf 8 Bit heruntergerechnet wer- 
den, da hierbei selten ein Qua- 
litätsverlust entsteht, und die Da- 
tenmenge auf ein Drittel schrumpft. 

2. Texturen im HAM6-Format 
(4096 Farben) werden intern in 
12-Bit-Texturen gewandelt und 
nehmen daher mehr Platz ein, als 
dies die Dateigröße glauben 
macht (Faktor zwei bis drei im 
Speicher). Verzichten Sie deshalb 
auf HAM6-Texturen zugunsten 
von HAM8- oder 8-Bit-Texturen. 

3. Je höher die Voxelstufe ge- 
wählt wird, desto größer wird auch 
der Speicherbedarf. Er steigt um 
den Faktor zwei bis drei pro Un- 
terteilung. Allerdings steigt auch 
die Berechnungsgeschwindigkeit 
mit einer höheren Voxelstufe. 

4. Um Speicher zu sparen, soll- 
te man den Raytracer separat 
starten. 





» Einige Berechnungen scheinen 
ewig zu brauchen. An sich sollte 
die Version 1.5 doch deutlich 
schneller geworden sein. Wie 
kann man die Rechengeschwin- 
digkeit klein halten? 

Die Version 1.5 ist schon um 
einiges schneller geworden. Aller- 
dings läßt sich die Berechnungs- 
dauer ebenfalls nicht exakt be- 
stimmen, außer man beachtet: 

1. Weniger Spiegelungen füh- 
ren zu weniger Berechnungen. 

2. Durchsichtige Körper (insbe- 
sondere Glasübergänge) benöti- 
gen sehr viel Rechenzeit. 

3. Wird bei Lichtquellen die Op- 
tion »Schatten« gewählt, so er- 
folgt ein 50prozentiger Anstieg 
der Berechnungsdauer. Bei zwei 
Lichtquellen mit Schatten dauert 
die Berechnung also dreimal so- 
lange, wie bei einer Lichtquelle 
ohne Schatten. 

4. Je höher die Voxelstufe ge- 
wählt ist, umso schneller ist eine 
Szene im allgemeinen berechnet 
— umso mehr Speicher braucht 
die Berechnung aber auch. 

5. Jede Stufe des Anti-aliasing 
verdreifacht die Rechenzeit. Ein- 
facher ist es, ein fertiges Bild 
in einem Nachbearbeitungspro- 
gramm mit einem Weichzeichner 
zu behandeln. 

6. Besonders schnell erfolgt die 

Berechnung bei Verwendung von 
8- und 24-Bit-Texturen. 
» Es kommt relativ oft vor, daß 
man immer wieder das gleiche 
Objekt in verschiedenen Szenen 
benötigt. Gibt es dafür nicht einen 
einfacheren Weg, als das Objekt 
immer wieder »hinzuzuladen«? 

Klar. Laden Sie das bevorzugte 
Objekt in den Editor, entfernen 
Sie alle unerwünschten Teile 
(Hintergrundbilder, Lichtquelle, 
andere Körper), so daß nur das 
eigentliche Objekt mit evtl. ge- 
wünschten Materialbeschreibun- 
gen übrig bleibt. 

Speichern Sie dann das Objekt 
unter einem sprechenden Namen 
in das Verzeichnis 


Erweiterungen/Körper 


im  MaxonCinema-4D-Verzeich- 
nis. Am besten schalten Sie bei 
Speichern alle Optionen außer 
»Körper« und »Materialien« aus. 

Beenden Sie das Programm und 
starten Sie es erneut. Im Menü 
Körper ist nun ein weiteres Unter- 
menü »Erweiterungen« entstan- 
den, das den Namen Ihres Objek- 
tes enthält. Wenn Sie diesen 
Punkt anwählen, wird das Objekt 
geladen und an die Position 
(0,0,0) gesetzt. Auf diese Weise 
läßt sich eine Bibliothek oft 
benötigter Objekte anlegen. dg 
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WORKSHOP 


MORPHING 


von Raphael Vogt 


etamorphose entsteht durch 
M die Mischung zweier Mo- 

tive, die entgegengesetzt 
verzerrt werden. Entgegengesetzt 
heißt, daß das Ursprungsbild vom 
Originalzustand aus verzerrt wird, 
während das Zielbild zur gleichen 
Zeit vom maximalen verzerrten 
Zustand in den Originalzustand 
zurückgeführt wird (s. »Meta- 
morphose«). Dabei überblendet 
die Software die jeweils zeit- 
gleichen Bilder: Der Eindruck 
einer übergangslosen Metamor- 
phose entsteht. Vorausgesetzt, 
alle Vektoren und Fixpunkte sind 
richtig gesetzt. Das ist genau der 
Knackpunkt für eine reibungslose 
Verwandlung. Dabei muß man 
unterscheiden, ob das Ergebnis 
eine Folge von Standbildern, et- 
wa für eine Fotomontage werden 
soll, oder eine Animation. 

Bei Standbildern hat das Auge 
Zeit sich auszuruhen und es 
nimmt besonders stark alle Kontu- 
ren wahr. Beim Verteilen der Vek- 
toren gilt es also darauf zu achten, 
daß alle sichtbaren Linien, die ihre 
Entsprechung in beiden Bildern 
finden, auch genau deckungs- 
gleich bearbeitet werden. 

Im Fall eines Gesichts muß die 
äußere Kontur des Kopfs also ge- 
nauso beachtet werden, wie die 
Gesichtskontur (ohne Frisur), die 
Mundwinkel und die Nasenlöcher. 
Die Augen sind immer ein Blick- 
fang und sollten daher mit minde- 
stens vier verbundenen Vektoren 
umrahmt und die Stellung der Pu- 
pille mit wenigstens einem Vektor 
repräsentiert werden. 
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"Es ist wahrlich nicht einfach, Morphing so perfekt 
zu gestalten, wie man es oft im Fernsehe 
sieht. Unser Workshop gibt Ihnen wichtige Tips 
wie Sie ‚dem Ideal um einiges näherko 


Beim Mund reichen normaler- 
weise drei oder vier Vektoren, die 
die Mundwinkel und die Mitte be- 
schreiben. Bei offenem Mund ist 
die innere Kontur, also die eigent- 
liche Öffnung, wichtiger als der 
äußere Rand der Lippen. 

Schwieriger wird es schon, 
wenn - wie in unseren Beispielbil- 
dern - die eine Person eine Brille 
trägt und die andere nicht. In dem 
Fall, muß man, je nachdem wie 
stark die Verzerrung der Brille 
während der eigentlichen Meta- 
morphose wird, demjenigen ohne 
Sehfehler eine imaginäre Brille 
aufsetzen. Man positioniert also 
die Vektoren dorthin, wo eine Bril- 
le sein würde, dann erhält man ei- 
nen perfekten Übergang, die Bril- 
le blendet sich ganz sanft und un- 
merklich ein bzw. aus. 

Man darf auch keine Konturen 
da erzeugen, wo es keine natür- 











lichen gibt. Soll ein in einen 
Hemdsärmel gekleideter ausge- 
streckter Arm in einen gebeugten 
nackten verwandelt werden, so 
wirkt es wesentlich natürlicher, die 
Vektoren beim nackten Arm so zu 
setzen, als ob auch er einen wei- 
ten Ärmel übergestreift hätte. Die 
Vektoren enden in diesem Fall 
schon deutlich außerhalb des 
Arms: Das Hemd verschwindet 
während des Morphs ins Nichts 
und der Arm bleibt unverzerrt. 

Im Grunde gelten diese Regeln 
auch, wenn eine Metamorphose 
als Animation gedacht ist. Nur die 
Schwerpunkte liegen ein wenig 
anders. Fallen bei stehenden Bild 
Konturen besonders ins Auge, so 
sind es in der Bewegung speziell 
die Kontraste. 

Verwandelt man zwei Gesich- 
ter mit heller Haut ineinander, 
kann man getrost die Gesichts- 


Metamorphose: Zwei gegenläufig gemorphte Bildsequenzen (erste und zweite Reihe) wer- 
den gemischt und ergeben eine neue Animation (untere Reihe) 








konturen vergessen und editiert 
nur die äußere Kontur. Beson- 
ders in den Augen und auf der 
Nase sollte nun auch das »High- 
light«, der hellste Punkt, mit ei- 
nem Vektor versehen werden, da 
der Lichtwechsel, der von einem 
Bild zum anderen praktisch im- 
mer da ist, sonst auffallen würde. 
Mund und Augen setzen sich 
kontrastreich von der Gesichts- 
haut ab, weshalb sie auch für be- 
wegte Bilder mit der schon be- 
schriebenen Sorgfalt behandelt 
werden müssen. 

Es lohnt sich, den Vektoren der 
einzelnen Partien Gruppen zuzu- 
ordnen und damit zu experimen- 
tieren. Ein Großteil der Metamor- 
phosen, die vom Film und aus 
dem Fernsehen bekannt sind, lau- 
fen nämlich nicht einfach linear ab, 
sondern dynamisch. Im einfach- 
sten Fall beschleunigt der Prozeß 
am Anfang und bremst zum 
Schluß. Hierbei werden alle Grup- 
pen mit den gleichen Transpa- 
renz- und Bewegungskurven be- 
handelt, die Sinusform besitzen. 


Dynamisch: 
Transparenz und 
Bewegung 


Erinnern Sie sich an »Termina- 
tor 2«: Der T1000 verwandelt sich 
nie gleichmäßig von Metallgestalt 
zum Menschen, sondern un- 
gleichförmig. Hierzu müssen den 
unterschiedlichen Vektorgruppen 
— oder auch einzelnen Vektoren — 
unterschiedliche Transparenzkur- 
ven, aber identische Bewegungs- 
muster zugeordnet werden. 

Will man Tante Erna in Nach- 
bars Katze verwandeln, tritt meist 
ein zweites Problem auf: Der Hin- 
tergund stimmt nicht überein. 
Hierzu erzeugt man Masken, die 
genau die Konturen der Gesichter 
haben. Das geht recht einfach mit 
»DPaint« im Leuchttisch-Modus. 
Die gewonnene Maske wird ge- 
nauso verwandelt, wie die Motive 
selbst. Man spart sich das erneu- 
te Editieren, wenn man die Mas- 
ken gegen die Dateien der Motive 
austauscht und den Morph damit 
einfach nochmal berechnet. Die 
so gewonnene Bildserie von Mas- 
ken dient als Alpha-Kanal und er- 
möglicht ein Ersetzen des Hinter- 
grunds — mit Anti-aliasing — durch 
einen einheitlichen anderen. 

Wenn Sie die genannten Punk- 
te beachten und sich etwas Mühe 
beim Setzen der Vektoren geben, 
können Sie Ihr nächstes Video 
mit nahezu fernsehreifen Meta- 
morphosen schmücken. rb 
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ANIMATION 


Die mühsam kreierte Ani- 
mation soll ruckfrei ablau- 
fen, aber hohe Auflösun- 
gen und viele Farben ma- 
chen oft einen Strich 
durch die Rechnung. Wie 
Sie mit »OlariSSA« etwas 
dagegen tun können, zei- 
gen wir Ihnen hier. 


von Thomas Baer 


ür diesen Workshop gehen 
wir davon aus, daß Sie zu- 


mindestens den Umgang mit 
irgend einer Animations-Software 
beherrschen und selber Ani- 
mationen zusammenbauen kön- 
nen, etwa mit »DPaint«, »Ima- 
gine«, »Real 3D«, »Brilliance« 
oder einem der vielen anderen 
Amiga-Programme. 
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WORKSHOP 


EISEN ETEREEREREREINENN: 





(s. Bild »Aufteilung«) zu sehen ist, 
in die Sie nun Animationen laden 
können. 

Das bedeutet, daß Sie z.B. vier 
verschiedene Animationen in Cla- 
riSSA gleichzeitig halten und spä- 
ter bearbeiten können — entspre- 
chenden Arbeitsspeicher voraus- 
gesetzt. Im oberen Teil des Da- 
teiübersichts-Requesters sehen 
Sie noch wichtige Informationen 
zu der Animation, die Sie laden 
wollen. Da wären zu einem der 
Pfad, der Dateityp, Format der 
Animation, die Bildanzahl und der 
Speicherbedarf. 

Wichtig zu wissen ist, daß man 
nur aus dem Master-Register ab- 
spielen kann. Das heißt, wenn Sie 
sich jetzt unsere Animation an- 
schauen wollen, müssen Sie diese 
zuerst in das Master-Register und 
somit in das SSA-Format wandeln. 
Dazu müssen Sie den Aufnahme- 
Schalter (s. »Bedienung«) betäti- 





Abbruch, 


Aufteilung: Ein Register zum Abspielen (Master) und vier 
zum Zwischenspeichern (Sources) für Animationen 


Sie haben also eine Einzelbild- 
sequenz oder eine fertige Anima- 
tion im Format Anim-$5, -7 oder -8 
vorliegen. Diese Animationsfor- 
mate werden von jeder gängigen 
Software unterstützt. 

Wenn Sie keine Animation er- 
zeugen können, finden Sie sicher 
eine auf PD-Disketten oder bei 
Freunden. Das zweite Manko, 
das es zu überwinden gilt, sind 
wie immer die Hardware-Voraus- 
setzungen. Aber keine Angst, wir 
bleiben auf dem Teppich: Es 
genügt ein Amiga mit mindestens 
Amiga-OS 2.0 (wichtig weil Cla- 
riSSA sehr viel auf ARexx zu- 
greift) und 3 MByte Hauptspei- 
cher und natürlich ClariSSA 3.0 
Professional. 

Fangen wir also an und laden 
ClariSSA. Sobald wir uns auf der 
Oberfläche befinden, sehen wir ei- 
ne Vielzahl an Schaltern und 
Menüs, die uns jetzt aber noch gar 
nicht interessieren. Auf diese wer- 
den wir später noch eingehen. Als 
erstes laden wir unsere vorgefer- 
tigte Animation über das Menü 
»Projekt/Animation laden...« ein. 
Auf den nun erscheinenden Re- 
quester mit der Frage, wohin die 
Animation geladen werden soll, 
klicken wir auf den Schalter »In 
Source_A laden«. 

Zur Erklärung: Es gibt vier Sour- 
ce- und ein Master-Register wie in 
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gen, er beinhaltet die Form eines 
Kreises, ähnlich wie bei Videore- 
cordern. Da sich unsere Animation 
in Source_A befindet, wird sie jetzt 
Bild für Bild in das Master-Register 
und somit auch in das SSA-For- 
mat gewandelt. 

Hier kurz der Unterschied zwi- 
schen Anim-5 und dem schnelle- 
ren SSA-Format: Bei Animationen 
im Anim-5-Format werden alle Bil- 
der als Vollbilder im Speicher ge- 
halten und abgespielt. Das 
benötigt sehr viel Speicherplatz 
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heißt es findet ein Wechsel zwi- 
schen geraden und ungeraden 
Zeilen statt, wie das bei jedem 
Fernsehgerät nach demselben 
Prinzip funktioniert. Wenn Sie 
mehr über das Funktionsprinzip 
von Halbbildern erfahren wollen, 
lesen Sie den Artikel auf Seite 36. 

Grundsätzlich gibt es bei Clari- 
SSA meistens zwei Varianten, um 
eine Aktion auszuführen. Einmal 
über Schalter und Tastatur oder 
über die Menüs. Was Sie bevor- 
zugen, bleibt natürlich auch Ihnen 
überlassen. Unsere Erklärungen 
beziehen sich nur auf die Schal- 
ter. Wir haben also unsere Ani- 
mation in das Master-Register ko- 
piert und durch Betätigen des 
Aufnahmeschalters gleichzeitig in 
das SSA-Format gewandelt. 

Nun schauen wir uns das 
Ganze mittels des Play-Schalters, 





Geschwindigkeit: 





arten« den Schalter »Endlos ab- 
spielen« ein. Jetzt läuft die Ani- 
mation so lange, bis Sie die rech- 
te Maustaste drücken. Wenn Sie 
jetzt mit dem Ergebnis zufrieden 
sind, können Sie die SSA-Ani- 
mation speichern: Wählen Sie 
im Menü »Projekt/Animation si- 
chern« den Punkt »Animation au- 
tom. sichern« an. 

So, das war jetzt einmal der 
grundsätzliche Ablauf, um eine 
Animation zu beschleunigen. 
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Effekte 2P-Bewegung 


Standbildanimation: In diesem Fenster können Sie einzel- 
nen Animationsteilen Spezialeffekte zuweisen 
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Bedienung: Das Aufnehmen und Abspielen von Animatio- 
nen geschieht mit diesen zwei Schaltern 


und mehr Rechenzeit, da mehr 
Daten transportiert werden müs- 
sen. Man kann sich dieses Verfah- 
ren wie bei einem Daumenkino 
vorstellen. Beim SSA-Format wer- 
den die Bilder zu Halbbildern ge- 
wandelt, d.h. es wird nicht das 
ganze Bild angezeigt, sondern nur 
jede zweite Zeile des Bildes. Das 


der die Form eines Dreiecks hat, 
oder der Taste <P> auf unserer 
Tastatur an. Wie Sie sehen wer- 
den, hat im Vergleich zu vorher 
eine enorme Geschwindigkeits- 
steigerung stattgefunden. Falls 
Sie jetzt noch stört, daß die Ani- 
mation nur einmal gelaufen ist, 
schalten Sie im Fenster »Abspiel- 





Wenn Sie mit dem Ergebnis nicht 
zufrieden waren, können wir jetzt 
einmal auf die Optimierungsfunk- 
tionen von ClariSSA eingehen. 
Angenommen Ihre Animation 
läuft nach der Umwandlung in 
das SSA-Format immer noch 
nicht ruckelfrei, weil sich vielleicht 
zu viel des Bildinhalts ändert, 
oder einfach, weil zu viele Farben 
verwendet werden. Um jetzt die 
Schwachstellen einer Animation 
sichtbar zu machen gibt es das 
»Anim-Profil-Fenster«, das Sie 
entweder im Menü »Monitore« 
finden oder durch Drücken der 
Funktionstaste <F5> aktivieren. 
In diesem Fenster sehen Sie jetzt 
auf einen Blick, wo der größte 
Speicherbedarf und somit der 
größte Rechenaufwand liegt. An 
diesen erhöhten Stellen in Ihrer 
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Animation ruckelt diese dann 
auch bestimmt. Um dies nun zu 
eliminieren, gehen wir im MFG- 
Fenster auf den Schalter <Dialog- 
Bearbeitung> und darin dann auf 
<Optimierung>. Im sich jetzt öff- 
nenden Fenster werden Sie nach 
der Art der Optimierung gefragt. 
Ob dies manuell oder vollautoma- 
tisch geschieht, bleibt natürlich Ih- 
nen überlassen. Es kommt eben 
darauf an, wieviel Mitsprache- 
recht Sie an dem Optimierungs- 
vorgang haben wollen. Nach die- 
ser Aktion sollte Ihre Animation 
ruckelfrei laufen. 

Ein Tip am Rand: Eine weitere 
Geschwindigkeitssteigerung kön- 
nen Sie ganz einfach erzielen, in- 
dem Sie in den Abspielarten den 
Punkt »DFP-Modus« deaktivie- 
ren. Dies kann zwar eine geringe- 
re Synchronisation mit sich brin- 
gen, ist aber in den meisten Fäl- 
len gar nicht ersichtlich und kann 
bis zu 35 Prozent Geschwindig- 
keitssteigerung bringen. 

Animation mit Standbildern: 
Ein interessanter Punkt bei Cla- 
riSSA ist auch das Erzeugen von 
Animationen aus normalen IFF- 
Bildern. Wie das geht, will ich Ih- 
nen jetzt zeigen. Als erstes lö- 
schen wir mit dem Menü »Anima- 
tion/Löschen/Alle Anims löschen« 
alle Animationen aus dem Spei- 
cher. Jetzt gehen wir wieder in 
das Fenster Dialog-Bearbeitung 
und dort auf den Schalter »La- 
den«. Gerade dieses Makro zeigt 
Ihnen, wie viele Einzelschritte und 
somit natürlich auch Zeit Ihnen 
durch diese, nach bestimmten 
Umständen arbeitenden Makros, 
erspart bleibt. 

Zuerst erscheint ein Dateiaus- 
wahlfenster, das wir benutzen, 
um ein geeignetes IFF-Bild aus- 
zuwählen. Nachdem Sie eine IFF- 
Grafik ausgewählt haben, beant- 
worten Sie die Frage, ob das Bild 
ins SSA-Format gewandelt wer- 
den soll durch Anklicken des 
Schalters » Umwandlung in SSA«. 
Im nächsten Fenster erscheinen 
vier Auswahlmöglichkeiten. Wir 
nehmen in diesem Fall »Stand- 
bild-Animation erzeugen (SSA)«. 
Falls das Bild kein Interlace bein- 
haltet, erscheint ein weiteres Dia- 
logfenster. Dort klicken Sie auf 
den obersten Schalter. 
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Jetzt geben wir noch an, wie 
lange die Standbildanimation sein 
soll, sagen wir einmal 250 Bilder, 
das entspricht 5 Sekunden. Nach 
wenigen Sekunden haben wir ei- 
ne Animation im Speicher, die im 
Prinzip aus einem Bild besteht, 
mit der man allerdings noch jede 
Menge anstellen kann. 

Aktivieren Sie zuerst das Menü 
»Animation/Animationsablauf...« 
dort öffnet sich dann das Fenster 
wie in »Bedienung« zu sehen. 
Dies ist eines der wichtigsten 
Fenster in ClariSSA, da hier alle 
Animationen, die gerade bearbei- 
tet werden, angezeigt werden. In 
unserem Fall stellt jetzt der Bal- 
ken die Standbildanimation dar. 
Um sie zu beeinflussen, klicken 
Sie auf den Schalter, der in »Be- 
dienung« mit der Nummer 1 ge- 
kennzeichnet ist. Er bewirkt, daß 
sich das Beeinflusser-Fenster öff- 
net. Hier sehen Sie verschiedene 
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Bildschirmbereich 





wegungs-Fenster, das wir gleich 
benötigen. Jetzt wählen wir im 
Menü »Animation« den Punkt 
»Screenpositionierung...« und es 
öffnet sich ein neues Fenster wie 
in »Standbildanimation« zu sehen 
ist. In diesem sehen Sie jetzt zwei 
verschiedene Bereiche. Der 
graue Bereich stellt den aktuell 
sichtbaren Bildschirmbereich dar, 
also die aktuelle Bildschirmgröße. 
Der andere Bereich stellt die Ani- 
mationsgröße und -position auf 
dem Bildschirm dar. Falls die Dar- 
stellung bei Ihnen nicht so aus- 
sieht, bewegen Sie den unteren 
Schieberegler, bis die Vergröße- 
rung paßt. 

Wenn Sie den Animationsbe- 
reich mit der linken gedrückten 
Maustaste anklicken und bewe- 
gen, können Sie die gewünschte 
Bildschirmposition einstellen. Das 
machen wir jetzt auch und posi- 
tionieren unseren Animationsbe- 














Drag and Drop: Die Start- und Endposition bestimmt man, 
indem man das Icon auf die entsprechenden Schalter legt 


Beeinflusser für Animationen. Wir 
wählen hier das Icon mit dem Na- 
men »2P-Bewegung« mit ge- 
drückter linker Maustaste an und 
nehmen es auf. Jetzt lassen wir 
es über unserer Standbildanimati- 
on fallen, wie der Pfeil in »Bedie- 
nung« zeigt. Den sich jetzt öff- 
nenden Requester bestätigen Sie 
einfach mit »OK«. Damit haben 
wir unserer Standbildanimation 
einen Bewegungseffekt zugewie- 
sen, den wir jetzt noch genau ein- 
stellen müssen. Wichtig hierbei ist 
jetzt, daß Sie darauf achten, daß 
unser Bewegungseffekt aktiv ist, 
er also rechts und links durch ei- 
nen senkrechten blauen Balken 
gekennzeichnet ist. 

Klicken Sie auf das Icon, das 
mit der Nummer 2 gekennzeich- 
net ist. Es öffnet sich das 2P-Be- 


reich links unterhalb des Bild- 
schirmbereichs wie in »Stand- 
bildanimation«. Um die Position 
als Startpunkt festzulegen, neh- 
men wir das »POSITIONS-ICON«, 
das in »Drag and Drop« beschrif- 
tet ist, mit der gedrückten linken 
Maustaste auf und lassen es im 
2P-Bewegungs-Fenster auf dem 
selben Icon für Startposition los. 
Damit werden automatisch die 
Werte übernommen, an der Sie 
Ihre Animation positioniert haben. 
Dasselbe machen wir jetzt für die 
Endposition, aber natürlich an ei- 
ner anderen Stelle des Bild- 
schirmbereichs. Nehmen wir also 
die Diagonale und setzen den 
Animationsbereich rechts oben 
hin. Und auch hier nehmen wir 
das »POSITIONS-ICON« wieder 
auf und lassen es diesmal über 
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der Endposition los. Auch hier 
werden die Werte übernommen. 
Das war's schon. Denn nun kön- 
nen wir uns die Animation an- 
schauen, da diese Effekte von 
ClariSSA in Echtzeit berechnet 
werden. Sie können beliebig oft 
Start- und Endpositionen ändern 
und drücken dann einfach den 
Play-Schalter. 


Animationen 
aus einem 
Standbild 


Um dem Ganzen jetzt noch die 
Krone aufzusetzen, haben wir 
jetzt noch die Möglichkeit, nicht 
nur lineare Bewegungen zu gene- 
rieren, sondern auch positive und 
negative Beschleunigung und 
einzubauen. Dafür ist im 2P-Be- 
wegungs-Fenster der untere freie 
Bereich zuständig, denn hier 
kommen die sog. Be&zier-Kurven 
zum Einsatz. 

Um in das Editier-Fenster »BE- 
ZIER« zu gelangen, müssen wir 
ClariSSA erst einmal mitteilen, 
daß wir nun keine linearen Bewe- 
gungen mehr wollen. Dazu 
klicken Sie auf das Bewegungs- 
Icon im 2P-Bewegungs-Fenster 
links oben, bis dort ein geknickter 
Pfeil erscheint. Sie sehen dann 
auch gleich, daß unten im Bezier- 
Bereich eine kleine Skala er- 
scheint. Durch einen Doppelklick 
mit der linken Maustaste auf den 
Bezier-Bereich öffnet sich das 
BEZI-Fenster wie in »Kurvig«, mit 
dem wir eigene Bezier-Kurven 
festlegen. Um gleich einmal ein 
Gefühl für solche Bezier-Kurven 
zu bekommen, klicken Sie auf 
den linken Punkt (gefüllt) und ver- 
schieben ihn nach oben. Wie Sie 
sehen, entsteht gleich eine Kur- 
ve, die Sie zusätzlich noch mit 
dem Kurvenpunkt (nicht gefüllt) in 
ihrem Verlauf verändern können. 

Hier heißt es ausprobieren, um 
die Bewegungen den eigenen 
Wünschen anzupassen. Wenn 
Sie eine Kurve fertig editiert ha- 
ben, nehmen Sie einfach das Be- 
zi-Icon (rechts oben im Fenster 
»BEZI«) auf und lassen es über 
den B£zier-Bereich unseres 2P- 
Bewegungs-Fensters los und die 
Kurve wird dort übernommen. 
Wie schon erwähnt, funktioniert 
das alles ohne Vorberechnungs- 
zeit und Sie können die Änderun- 
gen mittels des Play-Schalters 
gleich anschauen. Wichtig ist bei 
den Bezier-Kurven noch, daß, so- 
bald Sie in den negativen Bereich 
gehen, also unterhalb der Mittelli- 
nie, Sie immer den Start- und 
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Endpunkt vertauschen müssen, 
da die Kurve ja negativ verläuft 
und somit Ihre Grafik irgendwo 
nach unten verschwindet und so- 
mit nicht in den sichtbaren Bild- 
schirmbereich kommt. 

An dieser Stelle noch ein paar 
Erklärungen zum Schalter »De- 
pot-Verwaltung«e im Fenster 
»MFG«: Hier finden Sie zu jedem 
Beeinflusser schon vorgefertigte 
Effekte. Bei einem Klick auf »BE- 
ZI« finden Sie jede Menge fertige 
Bezier-Kurven, deren Namen 
schon viel über ihre Eigenschaf- 
ten aussagt. Also einfach ein Icon 
nehmen und über dem Bezi-Be- 
reich loslassen und fertig ist der 
neue Effekt. 

FX - Spezialeffekte: Wir kom- 
men jetzt zu den FX-Effekten (FX 
steht für Effects, also Effekte) die 
auch im Beeinflusser-Fenster zu 
finden sind. Dazu aktivieren wir 
zuerst von unserer vorigen Sit- 
zung den 2P-Bewegungseffekt 
und klicken auf den Mülleimer 
(links unten) um ihn zu löschen. 
Dann nehmen wir das FX-Icon 
auf und lassen es über unserer 
Standbildanimation los. Wir be- 
stätigen die Abfrage mit »OK« 
und klicken wieder auf das Ham- 
mer-Icon, das in »Standbildani- 
mation« mit der Nummer 1 ge- 
kennzeichnet ist. Hier öffnet sich 
jetzt das FX-Effekt-Fenster, in 
dem verschiedene Effekte in ei- 
ner Liste auszuwählen sind. Wir 
wählen den Effekt »Specialwipe«. 


Special-FX: 
diesmal keine 
tödlichen Tricks 


Stellen Sie für das Beispiel fol- 
gende Werte ein: Feder stellen 
wir auf 0%, prozentuale Verzer- 
rung auf 100% und die Richtung 
auf diagonal nach rechts unten. 
Ein Druck auf <p> und wir kön- 
nen den Effekt begutachten. Hier 
ist deutlich sichtbar, daß die zwei 
Halbbilder unterschiedlich anein- 
ander vorbeisausen. 

Hier stört Sie vielleicht, daß der 
Effekt - sofern Sie im Fenster Ab- 
spielarten »Endlos abspielen« ak- 
tiviert haben — wieder von vorne 
beginnt. Um dem Abhilfe zu 
schaffen, gibt es bei den Beein- 
flussern auch ein Icon das PAU- 
SE heißt. Nehmen wir das Icon 
auf und lassen es im Fenster Ani- 
mationsablauf auf unserem 
Standbildbalken ziemlich am En- 
de los. Mit einem Doppelklick auf 
das Pausen-Icon können wir ge- 
nau die Länge und den Start- 
punkt der Pause festlegen. 
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Da wir anfangs 250 Bilder für 
unsere Animation festgelegt ha- 
ben, legen wir den Startpunkt der 
Pause auf »4.9« und die Länge 
der Pause auf 5 Sekunden. Zu 
beachten gilt hier noch folgendes: 
Der Schalter »FFStop« muß de- 
aktiviert werden, da sonst unsere 
Standbildanimation bei der Pause 
flackert. Dieser Schalter ist nur für 
Animationsbereiche gedacht, in 
denen sich der Bildschirminhalt 
nicht bewegt. Mit einem Druck auf 
<p> können wir uns die fertige 
Animation wieder anschauen. 
Natürlich können Sie an jede be- 
liebige Position der Animation 
Pausen einfügen. 

Nun werden wir noch mehrere 
Effekte auf eine Animation wirken 
lassen und sie zu einem Effekt 
zusammenfassen, damit die 
Übersicht besser ist. Dazu brau- 
chen wir von unserem vorigem 
Beispiel nichts zu löschen, son- 
dern wir hängen einfach noch ei- 
nen Fade-Effekt dazu. Klicken 
Sie wie in »Zusammenfassend« 
zu sehen ist, unseren FX-Effekt 
an der rechten Seite an und ver- 
schieben ihn, bis oben in der »Ti- 
telleiste mit Informationen« der 
Wert 2.5 steht. Dieser Wert be- 
zieht sich auf die Zeit der gesam- 
ten Animation, d.h. durch die Ver- 
schiebung, die wir jetzt vorge- 
nommen haben, ist der Effekt nur 
noch 2,5 Sekunden lang. Jetzt 
müssen wir noch unsere Pause 
an das Ende des FX-Effekts set- 
zen. Dazu machen wir einen Dop- 
pelklick auf die Pausenuhr und 
geben bei Startpunkt auch »2.5« 
ein. Danach bestätigen wir die 
Änderung mit »OK«. Jetzt klicken 
Sie den eigentlichen Animations- 
balken wieder an, da ansonsten 
bei der nächsten Zuteilung der 
bisher aktive Beeinflusser über- 






schrieben würde. Jetzt holen wir 
aus unserem Beeinflusser-Fen- 
ster das Fade-Icon und legen es 
auf unsere Standbildanimation. 
Falls Ihr Beeinflusser-Fenster 
nicht mehr geöffnet ist, klicken 
Sie einfach wie in »Standbildani- 
mation« erklärt, auf das Icon mit 
der Nummer 1. Da sich der Fade- 
Effekt jetzt wieder auf die ganze 
Animationslänge bezieht, klicken 
wir ihn an der linken Seite an und 
verschieben ihn auch wieder auf 
den Wert 2.5, damit der Fade-Ef- 
fekt nach unserer Pause einsetzt. 
Am Fade müssen wir nichts ver- 
ändern, da er voreingestellt ist auf 
einen Fade ins Schwarze. Schau- 
en Sie sich das Ganze an, mittels 
(<p> drücken) und Sie sehen, 
daß unsere IFF-Grafik effektvoll 
»eingewipet« wird und nach der 
Pause ausgeblendet wird. 

Das Zusammenfassen von Ef- 
fekten ist erst sinnvoll, wenn Sie 
wirklich viele Effekte untereinan- 
der haben. Klicken Sie zuerst un- 
seren FX-Effekt mit gedrückter 
Shift-Taste an und dann unseren 
Fade-Effekt. Jetzt müssen beide 
aktiv sein, beide haben die blau- 
en Balken links und rechts. Jetzt 
klicken Sie auf das Icon, das in 
»Zusammenfassend« mit der 
Nummer 1 gekennzeichnet ist. 
Wie Sie sehen, faßt ClariSSA die 
beiden Effekte zu einem zusam- 
men. Diese Funktion dient rein 
nur zur besseren Übersicht in ei- 
ner langen Liste von Effekten. 

Und noch ein Tip am Rand: 
Daß sich die Farbe 0 beim Amiga 
stanzen läßt, hat sich inzwischen 
herumgesprochen. Neu daran ist 
jedoch, daß mittels ClariSSA jede 
Farbe gestanzt werden kann. Das 
hat den Vorteil, daß in Echtzeit 
statt eines Fadings auch ein ech- 
ter Blue-Box-Effekt benutzt wer- 
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ssend: Mehrere Spezialeffekte lassen sich zu 
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einem gruppieren, um die Übersichtlichkeit zu steigern 





den kann. Dabei wird Farbe für 
Farbe der Stanzzustand be- 
stimmt. Damit erzielt man, insbe- 
sondere bei Bildern mit Farbver- 
läufen oder hohem Pixelrau- 
schen, fantastische Videoeffekte 
über dem laufenden Videobild. 
Benutzen Sie hierzu, wie oben 
beschrieben, den Beeinflusser FX 
und hier wiederrum den Punkt 
»Keyfader«, um in Echtzeit Blue- 
box-Effekte zu erstellen. 


Blueboxing 
und andere 
Fade-Effekte 


Mittels des Fadings können 
Sie auch schnell dauerhaft ein- 
zelne Farben ausschließen, also 
durch das Videosignal ersetzen 
lassen, ohne erst in einem Mal- 
programm diese Farben durch 
die Farbe 0 ersetzen zu müssen. 
Bei etwas Kreativität ist gerade 
mit diesem Beeinflusser einiges 
zu machen, was bisher selbst in 
Amiga-Kreisen für unmöglich ge- 
halten wurde... 

Da wir mit diesem Teil des 
Workshops fertig sind, löschen 
Sie bitte alles aus dem Speicher 
mit »Animation/Löschen/alle Ani- 
ms löschen...«. 

FM-Connector: Ein Zusatzmo- 
dul, das zu ClariSSA erworben 
werden kann, ist der »FM- 
Connector«, der für die Steue- 
rung der »FrameMachine« von 
Electronic- Design zuständig ist. 
Mit ihm können Sie alle Funktio- 
nen der FrameMachine von Cla- 
riSSA aus steuern und somit die 
Grafiken gleich nachbearbeiten 
und zu einer Animation zusam- 
menfassen. Anhand eines kurzen 
Beispiels erläutern wir, wie ein- 
fach der Umgang mit dem FM- 
Connector ist. Natürlich können 
Sie diese Erklärungen nur nach- 
vollziehen, wenn Sie sowohl eine 
FrameMachine als auch den FM- 
Connector besitzen. 

Als erstes müssen wir den FM- 
Connector aktivieren. Dazu ge- 
hen wir auf unser MFG-Fenster 
und klicken auf den Schalter 
»Opt. Module« dort finden Sie 
dann den Schalter »FM-Connec- 
tor«. Ein Doppelklick startet die- 
sen und Sie finden sich auf der 
Einstellungsseite wie in »An- 
schluß« zu sehen ist. Oben links 
finden Sie die vier anwählbaren 
Modi des FM-Connectors: Ein- 
stellungen, Abspieleinstellungen, 
Einzelbildbearbeitung und Se- 
quenzbearbeitung. Auf der Ein- 
stellungsseite können Sie sämtli- 
che Einstellungen für ein korrek- 
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tes Bild von ihrem Videosignal 
vornehmen. Zur Kontrolle können 
Sie auf das Icon »Preview« mit 
dem Fotoapparat klicken. So kön- 
nen Sie ihre Einstellungen genau 
begutachten. 

Nachdem alles eingestellt ist, 
wechseln wir auf die Einzelbildbe- 
arbeitungsseite. Hier können Sie 
jetzt von einem anliegendem Vi- 
deosignal einzelne Bilder direkt in 
ClariSSA digitalisieren und zu ei- 
ner Animation zusammenfügen. 
Aktivieren Sie »direkt« bei dem 
Punkt-Auslöser und schalten Sie 
beim Punkt »Animations-System« 
ILBM an und danach »Master 
impfen«. Hier können Sie jetzt 
wichtige Einstellungen zu dem 
Bildschirmformat machen, in dem 
Ihre Grafik später vorliegen soll. 

Nachdem das erledigt ist, 
klicken Sie auf »Aufzeichnung« 
und ein Bild Ihres Videosignals 
wird digitalisiert. Um das Ergebnis 
zu betrachten, wechseln Sie in 
das Master-Register — falls Sie 
dort noch nicht sind — und ziehen 
den Screen nach unten. Um das 
Einzelbild jetzt als IFF-Bild zu si- 
chern, wechseln Sie im MFG- 
Fenster auf »Dialog-Bearbeiten« 
und klicken dort auf den Schalter 
»Sichern/Export«. Nachdem Sie 
den Pfad und den Namen ange- 
geben haben, wird Ihr IFF-Bild 
gesichert und ist bereit zur Wei- 
terverarbeitung. Nicht nur mit ein- 
zelnen Bildern funktioniert das 
Ganze, auch mit ganzen Sequen- 
zen kann dies erledigt werden. Zu 
beachten ist dabei nur, daß im 
1/4-Screen-Format digitalisiert 
wird und dann mittels des im fol- 
genden beschriebenen »Trans- 
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formers« die Daten »hochtrans- 
formiert« werden (nicht skaliert). 
Ein Test zeigt, was hierbei in Sa- 
chen Qualität alles möglich ist... 
Transformer: Ein weiteres op- 
tionales Zusatzmodul ist der ge- 
rade angesprochene »Transfor- 
mer«. Er ist sozusagen ein Er- 
satz für alle gängigen Bildbear- 
beitungsprogramme wie »AD- 
Pro« oder »Imagemaster«. Er hat 
natürlich nicht den Funktionsum- 
fang dieser Programme, hält 
aber mit ihnen mit, was die Qua- 
lität der Bilder angeht. Der Trans- 
former rechnet beliebige Bilder 
(auch 24 Bit) in jedes beliebige 
Format um und greift dabei auf 
verschiedene Berechnungsfor- 
men zurück. Der Vorteil ist klar, 
denn Sie brauchen nur noch ein 
Programm um z.B. Ihre durch 
Raytracing berechneten Einzel- 
bilder in einem Arbeitsgang um- 
zurechnen und gleichzeitig zu ei- 
ner flüssig ablaufenden SSA-Ani- 
mation zusammenzufügen. 


Bilder bearbeiten 
mit dem \ 
Transformer 


Ein Beispiel — Sie benötigen 
zum Nachvollziehen das Modul 
Transformer — macht das Vorge- 
hen klar. Als erstes brauchen Sie 
eine Folge von Einzelbildern, die 
einen Anhängsel an Ihrem Da- 
teinamen haben. Das sieht dann 
etwa so aus: pic.0001, pic.0002, 
pic.0003, usw. »Imagine« und an- 
dere Raytracer erstellen diese 
Nummern automatisch. Nachdem 


Sie so eine Bildfolge in einem 
Verzeichnis erstellt haben, wech- 
seln Sie zu ClariSSA und wählen 
im MFG-Fenster, den Schalter 
»Opt. Module«. 

Wir befinden uns jetzt bei den 
optionalen Modulen, in dem sich 
auch der Transformer befindet. 
Mit einem Klick auf den Schalter 
starten wir ihn und befinden uns 
dann auf der Oberfläche, wie in 
»Wandler« zu sehen ist. Hier stel- 
len wir unseren Anforderungen 
entsprechend die Qualität der fer- 
tig berechneten Bilder ein. Natür- 
lich steigt bei hohen Qualitätsan- 
sprüchen auch die Rechenzeit, 
doch für gute Qualität trinkt man 
auch gerne einen Kaffee mehr. 
Nachdem Sie die Einstellungen 
vorgenommen haben, gehen Sie 
auf das Laden-Icon (rechts oben, 
Diskette mit Pfeil) und wählen 
den Pfad für Ihre Bildfolge und 
das erste der durchnumerierten 
Bilder an. 

Unter Umständen erscheint ein 
Dialogfenster, in dem Sie das 
Format für die fertige Animation 
einstellen können. Stellen Sie 
hier das Format gleich auf »SSA« 
oder »SSA5«, damit sparen Sie 
sich später mehrere Arbeitsschrit- 


Das ist nötig, da wir nur in das Ma- 
ster-Register aufzeichnen können. 
Also klicken wir jetzt auf den Schal- 
ter Aufnahme und ClariSSA wan- 
delt die Einzelbildfolge in eine ruck- 
freie Animation um, die Sie sich 
dann mit <p> ansehen können. 

Tips & Tricks: Da wir nun fast 
am Ende dieses Workshops an- 
gelangt sind, noch ein paar Tips 
& Tricks. Mit das Wichtigste im 
Umgang mit ClariSSA ist, den Ar- 
beitsbildschirm in den »SSA- 
PREFS« übergroß zu definieren. 
Denn bei der Arbeit sind schnell 
ein Dutzend Fenster geöffnet und 
jedesmal schließen und wieder 
neu öffnen, macht auf die Dauer 
keinen Spaß. Deshalb sollte die 
Größe mindestens 900 x 850 
Punkte betragen. Dabei spielt der 
Bildschirmmodus keine Rolle. Am 
besten bewährt hat sich, natürlich 
nur auf AA-Amigas, der Modus 
»DBLPAL: High Res No Flicker«, 
da er sehr augenschonend ist. 
Leider verträgt er sich nicht mit ei- 
nem Genlock, was ihn somit für 
Videoaufzeichnung untauglich 
macht. Also bleibt nur noch der 
alte Hires-Interlace-Modus. 

Wenn wir schon bei den SSA- 
PREFS sind, noch etwas zum vir- 








Anschluß: Der »FM-Connector« erlaubt das Einlesen von 
Einzelbildern und Sequenzen vom Videoband in ClariSsSA 


te. Jetzt werden Sie gefragt, wie 
viele Bilder vorhanden sind. Ge- 
ben Sie hier die Anzahl ein und 
der Transformer berechnet nun 
Bild für Bild und überträgt sie in 
das Master-Register. Ist die Be- 
rechnung abgeschlossen, befin- 
det sich die fertige Animation im 
Speicher des Amiga. 

Falls das erwähnte Dialogfenster 
nicht erschienen ist, müssen wir 
die Animation noch ins SSA-For- 
mat wandeln. Dazu wählen wir im 
Menü »Animation/Tauschen/ 
Tausche Source_A <-> Master« 
und das Master-Register wird mit 
dem Source_A-Register getauscht. 


tuellen Speicher von OlariSSA: 
Wenn Sie nicht zu den glückli- 
chen Computerbesitzern gehö- 
ren, die mit mehreren MBytes an 
Speicher ausgestattet sind, ist er 
ein Ausweg aus der Misere. Aller- 
dings sollte schon etwas Platten- 
kapazität dafür frei sein und die 
Platte sollte nicht die langsamste 
sein, da das Programm sehr viele 
Daten hin und her schaufeln 
muß. Aber besser langsam als 
gar nicht... 

Einen weiteren Trick in Verbin- 
dung mit »DPaint« geben wir Ih- 
nen noch mit auf den Weg. Ha- 
ben Sie eine Animation in Clari- 


65 






ANIMATION 


SSA erstellt und sind damit aber 
noch nicht ganz zufrieden, weil 
vielleicht noch etwas Perspektive 
fehlt, wählen Sie einfach den 
Bereich der Animation, der Ihnen 
nicht gefällt. Dazu wählen Sie 
das erste Bild aus, das geändert 
werden soll. Benutzen Sie dazu 
die Cursor-Tasten (rechts und 
links) und wählen dann im Me- 
nü »Edit/Bearbeitung/Aktuell = 
Start« für den Anfang und für das 
Ende »Edit/Bearbeitung/Aktuell = 
Ende«. Nachdem Sie so einen 
Bereich gewählt haben, gehen 
wir wieder auf das altbewährte 





»Dialog-Bearbeitung« im MFG- 
Fenster und klicken hier auf »Si- 
chern/Export«. Nachdem Sie ei- 
nen Pfad angegeben haben, si- 
chert ClarisSA IFF-Einzelbilder, 
die Sie später mühelos in DPaint 
laden können. In ClariSSA wer- 
den Sie jetzt noch nach dem Ex- 
port-Modus gefragt, wählen Sie 
den Schalter »Spezieller Export- 
Status« an. Das ist wichtig, denn 
ClariSSA wartet jetzt darauf, daß 
es die eben exportierten Bilder 
wieder zurückladen kann. Im er- 
scheinenden Requester dürfen 
Sie jetzt noch keinen Schalter 
betätigen. 





Kontakt zur 
Außenwelt mit 
Im- und Export 





Wir wechseln auf die Work- 
bench und laden DPaint. Natür- 
lich müssen Sie nicht alle Bilder 
nacheinander in DPaint laden, 
denn DPaint bietet in seinem La- 
de-Requester auch eine Funktion, 
um durchnumerierte Bilder einzu- 
laden. Sie wählen das erste Bild 
an und geben weiter unten bei 
»Anzahl Frames« die Bilderan- 
zahl ein. Danach lädt DPaint brav 
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WORKSHOP 


alle Bilder und Sie können diese 


nach Herzenslust bearbeiten. 
Wenn Sie sich ausgetobt haben, 
machen Sie dasselbe wie im La- 
de-Rquester nur unter einem neu- 
en Namen und wieder mit Anga- 
be der Bilderanzahl. Hier heißt es 
allerdings »Bereich von bis si- 
chern«. Also von 1 bis 50 zum 
Beispiel. Nachdem DPaint seine 
Arbeit getan hat, wechseln wir 
wieder in ClariSSA, das immer 
noch den Requester zeigt, um die 
geänderten Bilder wieder an die 
richtige Position einzufügen. 
Klicken Sie auf den oberen 


wandelt Bilder 
wünschte Auflösung und Farbtiefe für die Animation um 


Schalter und ClariSSA lädt die 
einzelnen Bilder. 

Zu guter Letzt sollen die Ray- 
tracing-Freunde unter Ihnen noch 
ein Bonbon bekommen. Haben 
Sie gewußt, daß Sie 50% an Re- 
chenzeit sparen können, wenn 
Sie ClariSSA verwenden? Sie be- 
rechnen Ihre Bilder wahrschein- 
lich in einer Interlace-Auflösung, 
also mit doppelt so viel Zeilen wie 
im Non-interlace-Modus. Berech- 
nen Sie Ihre Bilder in Zukunft oh- 
ne Interlace. Stellen Sie statt Hi- 
res-Lace (640 x 512 Punkte) ein- 
fach auf Hires (640 x 256). Später 
werden mit ClariSSA und Trans- 
former die Bilder hochskaliert. So 
werden die Bilder automatisch ins 
Interlace-Format gebracht und 
haben trotzdem fast dieselbe 
Qualität. Und wie gesagt, die Be- 
rechnung dauert nur noch halb so 
lang und ergibt eben die ge- 
wünschten »halben Bilder«. rb 
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von Tobias Richter 


ideotitler sind aus dem täg- 
V lichen Gebrauch im Fern- 

sehen und den visuellen 
Medien generell nicht mehr 
wegzudenken. Ein Film ohne 
Vor- und Abspann ist eben nur 
ein halber Film. Doch während 
professionelle Titler für Studios 
immens teuer sind, haben sich 
auf dem Amiga einige sehr in- 
teressante Produkte ihren Markt 
erobert und sind nun teilweise 
sogar schon eine ernstzuneh- 
mende Konkurrenz für das teure 
Studioequipment. 

Für den Heim- und Semiprofi- 
bereich ist der Amiga mit Sicher- 
heit die beste Lösung. Program- 
me wie »Scala« lassen auch den 
unerfahrenen Anwender schnell 
überzeugende Ergebnisse erzie- 
len. Darüber hinaus ist Scala 
nicht nur Titler, sondern auch ein 
Präsentationsprogramm. So kann 
man auch Grafiken oder Anima- 
tionen in den Titling-Prozeß mit 
einbinden. Eine Fähigkeit, die an- 
deren Lösungen fehlt. 

Ein Titler bietet im Gegensatz 
zu einem reinen Zeichenpro- 
gramm wie »DPaint« oder »Brilli- 
ance« keine Möglichkeiten, direkt 
Bilder zu erzeugen. Dafür gibt es 
Funktionen, die direkt auf die Ma- 
nipulation von Schriften einwirken. 
Verschiedene Schrifttypen kön- 
nen mit den unterschiedlichen At- 
tributen versehen werden: Farbe, 
Schatten, Outline (Umriß), 3-D- 
Look und vieles mehr kann man 
einfach ausprobieren und ändern. 
Einige Programme ermöglichen 
das Bewegen der Texte — und sei 
es nur ein einfacher Rolltitel, wie 
man ihn aus den Abspännen im 
Kino kennt. Das Einsatzgebiet 
stellt auch seine besondere Anfor- 
derungen: Ein Titler muß einfach 
und schnell zu bedienen sein, weil 
man gerade in bezug auf Attribute 
und Schriftformen sehr flexibel 
sein sollte. Wenn man mal schnell 


VIDEOTITLER 


Eulen 


zwei Seiten in einem anderen 
Font sehen will, darf das keine 30 
Minuten dauern. 

Ein wichtiger Punkt dabei sind 
die verfügbaren Schrifttypen. Eini- 
ge Titler liefern ihre eigenen 
Schriftsätze (Fonts) mit, weil sie 
speziellen Anforderungen ent- 
sprechen müssen. Viele der Pro- 
gramme können auch die norma- 
len Amiga-Standardfonts benut- 
zen, die aber in der Regel nur in 
kleinen Fontgrößen vorliegen. 
Nach und nach setzt sich der Ein- 
satz frei skalierbarer Fonts durch, 
die dann über kleine Tools ins je- 
weilige Programmformat konver- 
tiert werden können. Sicher noch 
keine ideale Lösung — wün- 
schenswert wäre das Laden direkt 


Fachbegriffe 


‚Anti-aliasing: Um aus einer schrägen Linie, bei der man die einzelnen Pixel noch 
sehen kann, eine sanfte Steigung zu machen, gibt es zwei Methoden. Die eine 
nimmt einfach die Hintergrundfarbe und die Vordergrundfarbe und setzt abwech- 
selnd Pixel. Da die Pixel auf dem Videoschirm verwischen, entsteht der ge- 
wünschte Effekt. Die andere Methode besteht darin, einen farbigen Verlauf ent- 
lang der Treppen zu legen, vorzugsweise in 24 Bit. Die erste Methode wird bei- 
spielsweise von Scala angewandt, die zweite von Montage 24. 


Scroll/Crawl: Zwei Standardeffekte für Abspänne. Die Textseiten werden hori- 


zontal bzw. vertikal geschoben. 


Auflösung: Die Standard-Amiga-Auflösung von ca. 768 x 580 (Overscan) ent- 
spricht in etwa der Auflösung eines normalen PAL-Fernsehbildes (PAL = europäi- 
sche Fernsehnorm). Das man die einzelnen Pixel nicht mehr sieht — wie auf ei- 
nem Computermonitor — liegt an der qualitativ schlechteren Wiedergabe auf dem 
Fernseher: die Pixel verwischen. Bei langen, schrägen Kanten kann man den- 
noch klar die Pixel erkennen. Daher arbeiten die meisten professionellen Titler in- 


tern mit höheren Auflösungen. 
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ins Hauptprogramm, wie bei vie- 
len Lösungen auf dem PC-Markt. 
Der Amiga bietet mit seinen ca. 
768 x 580 Bildpunkten gerade 
das, was für einen PAL-Bildschirm 
unbedingt nötig ist. Das macht 
sich dann insbesondere an schrä- 
gen Kanten und runden Formen 
bemerkbar. Profi-Titler haben dar- 
um oft eine noch höhere Auflö- 
sung. Hier gibt es für den Amiga 
Lösungsansätze. Das Stichwort 
ist Anti-aliasing, die Glättung der 
Kanten (s. Kasten). Doch auch ein 
gutes Anti-aliasing muß irgend- 
wann die Segel streichen — späte- 
stens wenn der Font sehr klein 
wird. Hier hilft dann nur noch 
höhere Auflösung. Der »Broad- 
cast Titler« geht diesen Weg, in- 
dem er den Screenmode Super- 
Hires (horizontal fast 1500 Punk- 
te) anbietet. Durch die doppelte 
horizontale Auflösung werden die 
Schriften sehr viel klarer, aber lei- 
der hat man nach wie vor die glei- 
che kritische vertikale Auflösung. 
Daß man dieses Manko durch 
gutes Anti-aliasing bis zu einer 
gewissen Grenze überzeugend 
lösen kann, zeigt etwa das Pro- 
gramm »Montage 24«. Hier wer- 
den die Schrifttafen in 24 Bit 
Farbtiefe berechnet. Die Qualität 
kann dabei mit allem mithalten, 
was es für den professionellen 
Studiomarkt gibt. Leider benötigt 
man zum Betrieb eines solchen 


GRUNDLAGEN 


Programms neben einer 24-Bit- 
Grafikkarte auch einen sehr lei- 
stungsfähigen Rechner. Und 
selbst damit kann man sich zwi- 
schendurch locker mal einen Kaf- 
fee holen. Ein weiterer Nachteil 
solcher Programme ist die Tatsa- 
che, daß man damit nur sehr 
schlecht Übergänge zwischen 
Textseiten vollziehen kann. Ein 
simpler Crawl oder Scroll schei- 
tert schon. Zwei Techniken, die 
in Produktionsphasen ständig be- 
nötigt werden. Sicherlich ist es 
technisch trotzdem möglich, aber 
man muß dazu umständlich auf 
andere Programme und Lösun- 
gen ausweichen. 

Bedienerfreundlichkeit und 
Standards sind in der Welt der 
Videotechnik Punkte, die von 
»Quereinsteigern« wie dem Ami- 
ga leicht unterschätzt werden. 
Wenn im Studio die Zeit in Minu- 
ten gemessen wird, bleibt kein 
Platz für Experimente und neue 
Benutzeroberflächen, so schön 
sie auch sein mögen. Die Pro- 
gramme müssen intuitiv zu bedie- 
nen sein, ohne Schnickschnack 
und sieben Menüebenen. Zeit ist 
schließlich Geld. 

Letztendlich wird aber auch 
diese Überlegung durch die Qua- 
lität der Ausgabe überlagert. Und 
da ein Amiga samt Titelsoftware 
immer noch weit unter dem An- 
schaffungspreis einer Titler-Hard- 
ware liegt, findet man immer öfter 
in den Videostudios eine Ecke, in 


DDD 


Unterschiede: Zeichen in 
Hires-Interlaced und Super- 
Hires-Interlaced jeweils oh- 
ne und mit Anti-aliasing 


der ein Amiga steht. Einige Stu- 
dios kommen dann auch dahin- 
ter, was man mit der Wunderkiste 
noch so alles machen kann. Gra- 
fiken, Charts oder Animation — 
das wollte man doch immer 
schon mit anbieten. Vielleicht so- 
gar ein Schnittsystem... 

Diese Aspekte erfordern dann 
aber nicht nur weitere Hard- und 
Software, sondern auch die nöti- 
ge »Manpower«, um sie zu bedie- 
nen. rb 
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TEST 


von Tobias Richter, Hartwig 
Tauber und Johann Schirren 


eben den reinen Betite- 
N Weossaner »Mon- 

tage 24« und »Monument 
Titlere kann man für Vor- und 
Abspann auch die Multitalente 
»Scala MM 300«, »MediaPoint« 
und das brandneue »VideoStage 
Pro« verwenden. Sie sind ei- 
gentlich für interaktive Präsen- 
tationen gedacht, lassen sich 
aber wunderbar fürs Videotitling 
»mißbrauchen«. 


Broadcast Titler SHR 


Einer der führenden Videotitler- 
Programme ist der »Broadcast 
Titler 2«. Bis vor kurzem war er 
allerdings nur für die normalen 
Videomodi des Amiga verfügbar. 







VIDEOTITLER 





Broadcast Titler: Der Super-Hires-Modus bringt mit den ei- 





genen Fonts tolle Ergebnisse auf den Bildschirm 


Jetzt ist auch das Update auf die 
AA-Modi verfügbar. 

Wer seinen Rechner im Produc- 
tivity-Modus betreibt, muß ihn auf 
eine normale PAL-Hires-Auflösung 
zurückstellen, sonst verabschiedet 
sich der Computer beim Start des 
Programms. Dasselbe geschieht 
auch, wenn beim Start nicht die 
Originaldiskette im Laufwerk liegt. 
Diese Art von Kopierschutz ist ab- 
solut inakzeptabel und mehr als 
hinderlich. Dies gilt insbesondere 
für den Studiobetrieb, wofür der 
Broadcast Titler — von Preis und 
Leistungsumfang her gesehen — 
wohl gedacht ist. Eine weitere Hür- 
de ist die Rechnerwahl. Auf einem 
gut ausgestatteten Amiga 1200 
neigte das Programm zu unvorher- 
sehbaren Abstürzen. Erst auf ei- 
nem Amiga 4000 kann man damit 
richtig arbeiten. 

Nach dem Start des Pro- 
gramms und dem Abschalten des 
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Multitaskings kann man sich zwi- 
schen Hires und Super-Hires ent- 
scheiden. Die entsprechenden 
Fonts werden dann geladen. 
Beim Update auf die Version 2 
hat sich nur wenig verändert. 
Auch hier werden einzelne Text- 
seiten zeilenweise bearbeitet. 
Zunächst kann man sich einen 
der mitgelieferten Fonts aus- 
wählen. Die vier Schrifttypen 
decken einen weiten Bereich ab. 
Wem das nicht reicht, für den gibt 
es zusätzlich Font-Pakete (je 250 
Mark) mit jeweils zehn Fonts in 
verschiedenen Größen und einen 
FontEnhancer (250 Mark), der die 
Standard-Amiga-Fonts in Broad- 
cast-Titler-Fonts umwandelt (inkl. 
Anti-Aliasing). Diese Zusätze sind 
auch nötig, denn die mitgeliefer- 
ten Fonts haben zwar sehr gute 
Qualität, sind aber nur bis zu ei- 
ner Höhe von 67, 70 bzw. 80 
Punkt verfügbar. Das reicht für 
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die meisten Anwendungen, aber 
gerade für Haupttitel ist es doch 
etwas klein. Der Vorteil bei Su- 
per-Hires-Fonts ist die doppelte 
horizontale Auflösung. Die verti- 
kale Auflösung ist aber nach wie 
vor die gleiche. 

Der ausgewählte Font kann 
nun wie üblich mit Outline und 
Schatten versehen werden. Über 
das Menü »Line« kann man für 
jede Zeile die Farbpalette indivi- 
duell einstellen, mit integrierten 
Mustern hinterlegen oder ein Bild 
einfügen. Letztere Option ist aller- 
dings nur für Bilder mit maximal 
vier Farben zu nutzen. Außerdem 
muß man berücksichtigen, daß 
normale Hires-Bilder nur halb so 
breit dargestellt werden. Die Ef- 
fekte, die man bei den Standard- 
auflösungen für die Zeilen festle- 
gen kann, fallen im Super-Hires- 
Modus leider weg. Für die einzel- 
nen Zeilen stehen auch nur drei 
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statt vier Farben zur Verfügung. 
Daher müssen sich Schatten und 
Outline dieselben Farben teilen. 

Im Menü »Page« kann man nun 
die Seiten, die man erzeugt hat, 
anordnen, kopieren, löschen und 
mit Seiteneffekten versehen, also 
den Übergang von einer Seite zur 
nächsten festlegen. Auch hier fal- 
len im Super-Hires-Modus etliche 
Möglichkeiten weg. Leider gehört 
dazu auch der »Crawl«- Effekt, mit 
dem man einen Schriftzug horizon- 
tal verschieben kann. Der oft be- 
nutzte »Roll«-Effekt ist aber nach 
wie vor verfügbar. Die Übergangs- 
effekte können in verschiedenen 
Geschwindigkeiten ablaufen. 

Wer gern auf die Standard-Hi- 
res-Fonts oder die normalen Mög- 
lichkeiten des Broadcast Titlers 
zurückgreifen möchte, kann sich 
die Standard-Fonts dazuladen 
und die beiden Modi mixen. So 
kann man einen Titeltext in Super- 
Hires-Qualität und ein Logo in 16 
Farben darstellen. Die Effektein- 
schränkungen bleiben bestehen. 

Möchte man die so erstellten 
Seiten als IFF-Bilder speichern, 
muß man darauf achten, daß Su- 
per-Hires-Bilder mit nur vier Far- 
ben gespeichert werden. Die Mix- 
Seiten sollte man laut Hersteller 
Innovision nicht speichern, da der 
IFF-Standard noch keine ge- 
mischten Screens zuläßt. 

Im Menü »Play« kann man sich 
schließlich das Ergebnis anse- 
hen, entweder mit den angegebe- 
nen Zeitvorgaben, auf Mausklick 
oder über einen GPI-Trigger zum 
Starten durch externe Geräte. 
Letzteres eignet sich insbesonde- 
re für den Studiobetrieb. Den hat- 
ten die Entwickler wohl auch im 
Sinn, als sie dem Programm kei- 
nen Schalter zum Verlassen mit- 
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Flexibel: »Montage 24« erlaubt beliebige Hintergrundbilder 
und rechteckige Boxen für die Präsentation des Textes 
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gaben. Der mag überflüssig sein, 
wenn man den Amiga nur zum 
Titeln verwendet, aber dazu ist er 
doch zu schade. 

Fazit: Ein abschließendes Ur- 
teil fällt nicht leicht. Die Endergeb- 
nisse des Broadcast Titlers sind 
auf dem Amiga nach wie vor aus- 
gezeichnet. Diesen Eindruck trübt 
aber leider die sehr gewöhnungs- 
bedürftige Bedienung, vom eigen- 
willigen Kopierschutz mal ganz 
abgesehen. Der Qualitätsgewinn 
durch die Verwendung der Super- 
Hires-Modi ist beachtlich, muß 
aber mit den geschilderten Ein- 
schränkungen erkauft werden. 


MediaPoint 3.128 


MediaPoint ist ein Softwarepa- 
ket, mit dem sich interaktive An- 
wendungen verwirklichen lassen. 
In der neuen Version 3.128 wur- 
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den viele Verbesserungen im 
Präsentationsteil vorgenommen, 
beim Betitelungsteil sind weniger 
Änderungen zu finden. 

Nachdem eine neue leere Seite 
eingerichtet ist, führt ein Dop- 
pelklick auf das Seiten-Symbol in 
den Editor. Im Gegensatz zu 
Scala verwendet MediaPoint hier 
Pull-down-Menüs zur Bedienung. 
Nachdem die Fonts geladen sind, 
zieht man mit der linken Mausta- 
ste ein Eingabefenster auf, ähnlich 
wie in DTP-Programmen. Mit den 
Greifpunkten wird dieses Fenster 
in der Größe frei verändert. Nach 
einem Doppelklick ins Fenster er- 
scheint der Text-Cursor, die Ein- 
gabe eines Textes ist nun mög- 
lich. Der Text kann — Buchstabe 
für Buchstabe — in Farbe und Font 
verändert und als fett, kursiv oder 
unterstrichen definiert werden. 
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Wörter mit unterschiedlichen ein- 
gefärbten Buchstaben sind so ein- 
fach machbar, ein Vorteil, den 
nicht jeder Titler bietet. 

Der »Stil«-Requester erlaubt 
die Änderung der gesamten Zei- 
le. Definiert werden hier Buchsta- 
ben-Anti-Aliasing, Zeilenausrich- 
tung, Buchstaben- und Linienab- 
stand, Schriftneigung in sechs 
Stufen, die Schatten-Typen Cast, 
Solid und Outline inkl. Schatten- 
Breite und -Richtung sowie Dicke 
und Position des Unterstrichs. 

Inzwischen bietet MediaPoint 
90 verschiedene Effekte für Fen- 
ster, die auf alle Elemente ange- 
wendet werden können. Ver- 
schiedene In- und Out-Effekte 
sind gleichzeitig möglich. Neu in 
der Version 3.128 ist der Endlos- 
Scroll, der allerdings den Hinter- 
grund mitbewegt. 


Nach Abschluß aller Definitio- 
nen wird die Seite gespeichert und 
zurück in den Seiteneditor ge- 
wechselt. Hier kann die getane Ar- 
beit dann betrachtet werden. Was 
sich nach Betätigung der »Start«- 
Taste abspielt, ist allerdings etwas 
dürftig. Nicht, daß die Effekte nicht 
funktionieren würden, aber die Ge- 
schwindigkeit auf einem Amiga 
4000 mit 68040-Prozessor und 
vollem RAM-Ausbau ist nicht aus- 
reichend. Das gilt für alle Bildschir- 
me mit mehr als 16 Farben. 

MediaPoint ist als Titler etwas 
zu umständlich und zu langsam. 
Wer auf die neuen Modi der Ami- 
ga 1200 und 4000 nicht angewie- 
sen ist, kann mit dem Programm 
aber leidlich arbeiten. 


Montage 24 


Montage 24 ist auf den semi- 
professionellen und professionel- 





len Bereich ausgerichtet. Das 
äußert sich nicht nur im Preis (ca. 
750 Mark), sondern auch in der 
benötigten Hardware. Ein Amiga 
mit 68030, 2 MByte Chip- und 8 
MByte Fast-RAM sollten es schon 
sein, wenn man flüssig arbeiten 
will. Montage 24 benötigt entwe- 
der den AA-Chipsatz (Amiga 
1200 und 4000) oder eine Opal- 
Vision- bzw. ImpactVision-24- 
Grafikkarte für die Ausgabe der 
hochwertigen Titel. 

Montage 24 arbeitet wie der 
Vorgänger »Broadcast Titler« sei- 
tenorientiert. Die Editierung er- 
folgt im HAM8-Modus, so daß 
man einen groben Überblick hat. 
Sind alle Bildelemente angeord- 
net, wird die Seite in 16,8 Millio- 
nen Farben (24 Bit) umgerechnet. 
Im AA-Modus erfolgt die Ausgabe 
nun in Super-Hires mit 1502 x 
576 Punkten, in der 24-Bit-Versi- 
on mit 752 x 576 Pixeln. Das ent- 
spricht der PAL-Auflösung. 

Acht beliebig skalierbare Fonts 
in ausgezeichneter Qualität wer- 
den bereits mitgeliefert. Das noch 
nicht aktivierte Gadget »Post- 
Script« läßt hoffen, daß im näch- 
sten Update auch PostScript-Zei- 
chensätze geladen werden kön- 
nen. Die Texte lassen sich belie- 
big plazieren, hochstellen, mit 
Farbübergängen, weichen und 
harten Schatten sowie Outlines 
(Umrißlinien) versehen. Längere 
Textpassagen läßt man als 
ASCII-Text einfließen. 

Wer hinter den Text eine Grafik 
setzen möchte, hat mehrere Mög- 
lichkeiten. So kann ein bereits 
existierendes IFF-Bild (vorzugs- 
weise in 24 Bit) geladen oder 
auch ein kleineres Bild als Kachel 
verwendet werden. Aber auch 
Einfacheres wie Verläufe sind 
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Montage 24: Vielfältige Gestaltungsmöglichkeiten der Seite 
und der Buchstaben durch die Verwendung von 24 Bit 
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kein Problem. Zu guter Letzt las- 
sen sich Boxen erzeugen, die be- 
liebig plaziert und gestaltet wer- 
den können. 

Sind die einzelnen Textseiten 
fertig aufgebaut, müssen sie in 24 
Bit berechnet werden. Die Qua- 
lität der Bilder ist in 24 Bit sehr 
gut, in den AA-Modi nur noch gut. 
Hier fallen Fehler an den Kanten 
auf, wo das Anti-Aliasing nicht so 
gut funktioniert. 

Die fertigen Bilder können ge- 
speichert und mit einer Anzahl 
von Übergängen verbunden wer- 
den. Die Übergänge sind zwar 
ziemlich sauber ausgeführt, aber 
nicht besonders spektakulär. Da 
bei der OpalVision auf Lores um- 
geschaltet wird, sind sie sowieso 
nicht professionell einsetzbar. Sie 
beschränken sich in der Regel 
auf das Verschieben, Ein-/Aus- 
blenden oder teilweise Einblen- 
den der Bilder. Ein weiterer Nach- 
teil ist, daß sich mit keiner der 
Versionen ein Rolltitel erzeugen 
läßt. Allerdings kann man dies 
nicht dem Programm anlasten, 
die Hardware ist einfach nicht lei- 
stungsfähig genug. Die OpalVisi- 
on-Version auf dem Amiga 4000 
produzierte beim Versuch, die Bil- 
der mit Übergängen abzuspielen, 
leider nur Grafikmüll. Die Bilder 
ließen sich jedoch einwandfrei 
speichern und so weiterverwen- 
den (etwa mit »OpalPresents«). 

Die Benutzerführung ist, wie 
beim Vorgänger, etwas unkon- 
ventionell — aber deshalb keines- 
wegs schlecht. Das Handbuch 
muß nur selten aushelfen. 

Fazit: Obwohl die Qualität der 
Bilder hoch ist, sollte das Pro- 
gramm noch verbessert werden. 
Das gilt vor allem für die sehr lan- 
gen Wartezeiten, die flüssiges und 
schnelles Arbeiten verhindern. 


Monument Titler 


Die Firma proDAD hat sich mit 
ihren Programmen bereits einen 
guten Namen im Amiga-Videobe- 
reich verschafft. Ihr »Monument 
Titler« verspricht professionelle 
Titel mit speziellen Schriftgestal- 
tungsmöglichkeiten wie Texturen. 

Nach dem Start des Pro- 
gramms findet man sich auf einer 
gut gestalteten Oberfläche wie- 
der. Gearbeitet wird in zwei Fen- 
stern, von denen eines für die 
Gestaltung der Bildschirmseiten 
zuständig ist, während das ande- 
re zur Steuerung der Abläufe und 
Effekte dient. 

Der Monument Titler arbeitet 
nur mit ganzen Titelseiten, d.h. 
ein Zuweisen von Effekten an Zei- 
len oder Grafiken ist nicht vorge- 
sehen. Dafür beschränkt sich die 
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Leicht zu bedienen: »MediaPoint« arbeitet mit Requestern, 


Cancel 


um die Effekte für die verschiedenen Grafikteile festzulegen 


Größe einer Seite nicht auf die 
Bildschirmauflösung. Dies ist vor 
allem bei Endloseffekten sehr 
wichtig, wo die Größe des Textes 
oft ein Vielfaches der Auflösung 
beträgt. 

Als Gestaltungselemente ste- 
hen Rechtecke und Texte zur 
Verfügung, wobei diese in vielfäl- 
tiger Weise verändert werden 
können. Die Titelseiten selbst 
werden im Arbeitsfenster zusam- 
mengestellt, das aus einer Sym- 
bolleiste und dem Editierbereich 
besteht. Er kann von 10 bis 200 
Prozent skaliert werden. Dadurch 
sind extrem genaue Arbeiten 
ebenso möglich wie das Betrach- 
ten übergroßer Titelseiten. 

Die Arbeit im Editierbereich er- 
folgt im WYSIWYG-Modus (What 
You See Is What You Get), d.h 
alle Texte und Grafiken werden 
möglichst so dargestellt, wie sie 
später im Titel erscheinen. Ab- 
hängig von der eingestellten 
Farbanzahl für den Arbeitsbild- 
schirm werden hier sehr gute Er- 
gebnisse erzielt. 











diese linksbündig, zentriert und 
rechtsbündig ausgerichtet wer- 
den. Selbst die von Textverarbei- 
tungen bekannten Blockoperatio- 
nen wie Kopieren und Ausschnei- 
den von Textpassagen sind hier 
vorhanden. 

Die große Stärke des Pro- 
gramms ist die Gestaltung der 
Texte, wobei theoretisch jeder ein- 
zelne Buchstabe sein eigenes 
Aussehen erhalten kann. Als 
Schriftarten stehen nur hochquali- 
tative Vektorschriften zur Verfü- 
gung. Die Texthöhe und -breite 
kann getrennt voneinander be- 
stimmt werden. Ebenso kann der 
Buchstabenabstand für beliebige 
Textteile sowohl horizontal als 
auch vertikal verändert werden. 
Gerade bei diesen Einstellungen 
fällt jedoch negativ auf, daß nur 
vorgegebene Werte verwendbar 


Durchblick: Die Zeitschiene (Timeline) zeigt, wann welcher 


Effekt mit welchem Objekt an die Reihe kommt 


Texte lassen sich durch einfa- 
ches Plazieren des Cursors und 
Eintippen in den Titel einfügen. 
Bei mehrzeiligen Texten können 








Monument Titler: Die Texturen für den Buchstaben und 


dessen Kontur lassen sich getrennt festlegen 








sind. Um die »Popup«-Listen nicht 
zu lang werden zu lassen, werden 
ab einem bestimmten Wert nur 
noch Fünfer- und Zehnerschritte 
angeboten, so daß der Vorteil der 
genauen Einstellung oft verloren- 
geht. Die Möglichkeit der Tastatur- 
eingabe ist wünschenswert. 

Nach der Eingabe des Textes 
gilt es, diesen mit Farben und Ef- 
fekten zu versehen. Alle Stan- 
dardmöglichkeiten (beliebige 
Kontur, Schatten und 3-D-Effekt) 
werden vom Monument Titler ge- 
boten. Das Besondere daran ist 
aber, daß nicht, wie bei anderen 
Titelprogrammen, nur einzelne 
Farben vergeben werden können, 
sondern auch Texturen anwend- 
bar sind. Eine Textur ist ein belie- 
biges IFF-Bild, das vorzugsweise 
die Oberflächenstruktur eines Ma- 
terials zeigt. Mit dieser Grafik wird 


‚AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


nun. das jeweilige Textelement 
gefüllt. Dabei ist es möglich, eine 
Marmorschrift mit Goldkontur zu 
erzeugen, die einen Schatten 
wirft, der wie Holz aussieht. Farb- 
verläufe wirken besonders bei 
Schattenwurf sehr gut, da sie 
natürlich aussehen. proDAD |lie- 
fert eine ganze Reihe von fertigen 
Texturen mit, von denen einige 
professionelle Qualität besitzen. 

Die Möglichkeiten, die sich mit 
Texturen und der anderen Gestal- 
tungselementen ergeben, lassen 
sich nur schwer beschreiben. Das 
Ergebnis ist auf jeden Fall profes- 
sionell und stellt die anderen Titel- 
programme in den Schatten. 

Neben den Texten lassen sich 
auch Rechtecke in den Titel ein- 
fügen. Texturen werden automa- 
tisch an die Größe des Rechtecks 
angepaßt. Dadurch lassen sich 
beliebige Bilder in den Titel inte- 
grieren. 

Ebenfalls direkt von Monument 
Titler angeboten wird die Simula- 
tion des Transparent-Alphakanal- 
Effekts. Er ist derzeit vor allem 
bei Fernsehsendern beliebt, da 
hierbei die eingeblendete Compu- 
tergrafik halb durchsichtig ist, so 
daß auch das dahinterliegende 
Videobild zu erkennen ist. Mit 
dem Monument Titler kann dieser 
Effekt mit jedem beliebigen 
Genlock realisiert werden. 

Zur Festlegung des Ablaufs 
des Titels und zur Verwaltung der 
einzelnen Titelseiten steht eine 
Zeitleiste zur Verfügung. Per 
Maus oder durch Eingabe der 
Werte per Tastatur lassen sich 
die Zeiten für Anzeigen, Ein- und 
Ausblenden der Seiten sowie die 
Pausen dazwischen genau festle- 
gen. Lediglich das Umordnen ist 
umständlich, da immer nur ne- 
beneinander liegende Seiten ver- 
tauscht werden können. Um auch 
bei größeren Projekten den 
Überblick zu behalten, kann die 
Zeitleiste in mehreren Skalie- 
rungsstufen von 5 bis 300 Pro- 
zent dargestellt werden. 

Die Ein- und Ausblendeffekte 
werden für jede Titelseite einzeln 
definiert. Die Auswahl derselben 
ist ein wenig enttäuschend. Es 
stehen nur lineare Bewegungen 
zur Verfügung, typische Möglich- 
keiten wie Wipes oder Blenden, 
wie man sie von »Adorage« 
kennt, existieren nicht. Das ent- 
spricht auch dem Konzept der Fir- 
ma proDAD, da sich Adorage und 
Monument Titler ergänzen sollen. 
In der Praxis stellen sie eine un- 
schlagbare Kombination für die 
Videobetitelung dar. 

Besonderer Wert wurde auf 
Endloseffekte (sog. Crawling) ge- 
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legt, die in alle vier Richtungen 
möglich sind. Sie erlauben somit 
die Erstellung von typischen Ti- 
teln, wie sie auch vom Fernsehen 
her bekannt sind. 

Besitzer des Neptun-Genlocks 
von Electronic-Design können 
dieses direkt von der Zeitleiste 
aus steuern. Für sie stehen zu- 
sätzliche Effekte bereit, die das 
Ein- und Ausblenden direkt mit 
Hilfe des Genlocks erlauben. 

Zum Abspielen des Titels wird 
das proDAD-eigene SSA-Format 
verwendet, das sich durch hohe 
Geschwindigkeit und ruckfreie 
Wiedergabe auszeichnet. Aller- 
dings ist dafür eine vorhergehen- 
de Berechnung notwendig, da die- 
se nicht in Echtzeit erfolgen kann. 
Zur Darstellung können alle mögli- 
chen Videoauflösungen und die 
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Scala: Bedienungskomfort vom Feinsten. Nach wenigen 


ten-Höhenverhältnis wird automa- 
tisch korrekt angepaßt. 

Wem die gebotenen Effekte zu 
wenig sind, der hat die Möglich- 
keit, die einzelnen Titelseiten als 
IFF-Bild zu speichern. Dadurch 
können die sehr guten Gestal- 
tungsmöglichkeiten für Texte auch 
in anderen Programmen genutzt 
werden. Für Besitzer von Adorage 
existiert eine Exportfunktion, so 
daß die Titelseiten direkt dorthin 
übernommen werden können. 

Die Installation der beiden Dis- 
ketten ist einfach, allerdings würde 
man sich die Verwendung des 
Commodore-Installers wünschen. 
Als kostenlose Beigabe liegen 
dem Programm noch Disketten mit 
Public-Domain-Vektorschriften bei. 

Fazit: Zusammenfassend kann 
dem Monument Titler ein gutes 
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Stunden kann man den ersten Titel schon vorführen. 


vom jeweiligen Amiga angebote- 
nen Farbtiefen mit Ausnahme der 
HAM-Modi ausgewählt werden. 
Für Vorschauberechnungen ste- 
hen auch Graustufen zur Verfü- 
gung. Weiterhin kann zwischen 
drei Qualitäten gewählt werden. 

Die Berechnunggszeit hält sich in 
annehmbaren Grenzen. Das Er- 
gebnis ist als absolut professionell 
zu bezeichnen. Selbst wenn meh- 
rere Bilder und Texturen auf einer 
einzelnen Seite verwendet werden, 
erfolgt vor allem bei der Verwen- 
dung von 256 Farben eine perfekte 
Anpassung der Palette. Die Bewe- 
gungen sind, wie es für SSA 
typisch ist, absolut ruckfrei und 
flüssig. 

Eine Besonderheit stellt die 
Beibehaltung der Proportionen 
beim Auflösungswechsel dar. Un- 
abhängig in welcher Auflösung 
der Titel berechnet wird, das Brei- 
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Urteil ausgesprochen werden. Die 
Möglichkeiten der Textgestaltung 
vor allem im Zusammenhang mit 
Texturen können ebenso über- 
zeugen wie die Umsetzung der 
gebotenen Effekte. Die entste- 
henden Titelanimationen sind ab- 
solut professionell und auch die 
Bedienung verdient Lob. Was 
man sich wünschen würde, wären 
mehr Effekte und in manchen Be- 
reichen mehr Flexibilität. Sowohl 
als eigenständiger Titler als auch 
als Ergänzung zu anderen Video- 
Programmen kann der Monument 
Titler durchaus überzeugen. 


Scala MM 300 


Wie MediaPoint ist auch Scala 
ein Alleskönner, der Betitlung wie 
auch interaktive Präsentationen 
beherrscht. Scala wartet mit den 
schon aus den Vorgängerversio- 
nen bekannten Fähigkeiten auf, 
die AA-Modi werden inzwischen 
perfekt unterstützt. Nach Anwahl 
eines Fonts und Eingabe des 
Textes erscheinen Schalter für 
die vielseitigen Manipulationen 
auf dem Bildschirm. Die Schrift- 
farbe, ein Schriftumriß, Schatten 
und 3-D-Funktion werden festge- 
legt und in der Ausrichtung kon- 
trolliert. Die Schriften werden zen- 
triert, links- oder rechtsbündig 
dargestellt, fette und schrägge- 
stellte Schriften mit freier Definiti- 
on der Grade sind sekunden- 
schnell umgesetzt. Tabulatoren 
und ein Raster helfen bei der Be- 
stimmung der Zeilenabstände. 
Die Position eines Textes be- 
stimmt man im Layout-Menü auf 
das Pixel genau. 

Anti-Aliasing in vier Stufen run- 
det jede Kante ab. Schriftzüge 
lassen sich mit einer Fläche un- 
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terlegen, die in Beschaffenheit 
(von massiv bis transparent) und 
Farbe frei definierbar ist. Mit Hilfe 
des Layout-Menüs definiert man 
jede Zeile bis ins Detail. Man lädt 
Brushes beliebiger Farbtiefe und 
verändert sie in der Größe mit 
»Greifern« nach DTP-Art, wobei 
die Paletten der einzelnen Ele- 
mente aneinander angepaßt wer- 
den. Bei Wunsch wird hierzu 
auch der Floyd-Steinberg-Algo- 
rithmus zum Dithern der Elemen- 
te verwendet. Der Paletten-Re- 
quester erlaubt genaue Farbdefi- 
nitionen im 24-Bit-Farbspektrum. 
Mit einer einfachen Malfunktion 
(Rechteck, Kreis, Strich) werden 
grafische Elemente entworfen, 
die sich skalieren und genau wie 
die Schrift editieren lassen. 

Die vorgenannten Einstellun- 
gen beziehen sich immer auf eine 
ganze Zeile, wer von Wort zu 
Wort die Farben wechseln möch- 
te, muß stückeln. Initiale sind al- 
so nur aufwendig zu realisieren. 

Das Ein- und Ausblenden von 
Zeilen oder Brushes erfolgt mit 83 
in der Geschwindigkeit definierba- 
ren Effekten, alle Aktionen einer 
Seite lassen sich im Listen-Menü 
auf einer übersichtlichen Ober- 
fläche kontrollieren und verändern. 


Fazit: Scala erweist sich als 
perfektes und sehr bediener- 
freundliches Videotitelprogramm. 
Nur die fehlende Fähigkeit, das 
Aussehen einzelner Buchstaben 
zu definieren, fällt negativ auf. 


VideoStage Pro 1.0b 


Kurz vor Redaktionsschluß er- 
reichte uns das brandneue Pro- 
gramm von Oxxi. Aus diesem 
Grund können wir Ihnen nur die 
ersten Eindrücke vermitteln. 
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Das Programm verwendet zur 
Anordnung verkleinerte Darstel- 
lungen der Seiten (sog. Thumb- 
nails). Darstellungsdauer und Ein- 
blendeffekt der Seite werden 
ebenfalls angezeigt. Neue Seiten 
und Effekte werden aufgenom- 
men und auf den gewünschten 
Platz gelegt (»Drag and Drop«). 

60 Überblendeffekte stehen zur 
Verfügung. Bei deren Auswahl 


5 1 DREHBAR 
Vielfältig: Die Seiten- und Objekteffekte lassen sich in der 
Geschwindigkeit bestimmen und sofort ansehen 


bietet VideoStage eine animierte 
Vorschau. Die Auflösung für die 
Bildschirme ist frei wählbar, auch 
Super-Hires-Interlaced wird unter- 
stützt. Aufgrund des hohen Spei- 
cherbedarfs können allerdings 
keine hohen Farbtiefen verwen- 
det werden. Das ist nicht dem 
Programm anzulasten, aber die 
daraus resultierenden Abstürze 
sind sicher zu vermeiden. Wie bei 
Texten erzeugt das Programm 
auf Wunsch für den Hintergrund 


Brandneu: VideoStage bietet 60 Überblendeffekte. Bei de- 
ren Auswahl bietet das Programm eine animierte Vorschau. 













vorruft. Das Timing der Vorgänge 
ist denkbar einfach festzulegen. 
So kann etwa bestimmt werden, 
zu wie viel Prozent sich die ein- 
zelnen Vorgänge überschneiden. 

Für den Überblick über den Ab- 
lauf bietet VideoStage eine Zeit- 
leiste (Timeline), in der die Bilder 
verschiebbar sind. 

In Kürze soll die große Version 
»VideoStage Pro+« (ca. 800 
Mark) erscheinen, die für profes- 
sionelle, interaktive Anwendun- 
gen wichtige Fähigkeiten aufwei- 
sen soll. Darunter fallen die Ver- 
netzbarkeit, das Aktualisieren von 
Seiten während des Ablaufs usw. 

Fazit; VideoStage macht dank 
der spektakulären Effekte einen 
sehr guten Eindruck. Die seltenen 
Abstürze sollten sich in der näch- 
sten Versionen behoben sein. 
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VideoStage Pro: Das brandneue Programm überrascht mit 
einigen noch nicht gesehenen Effekten für alle Objekte 


vertikale oder horizontale Farb- 
verläufe. VideoStage lädt derzeit 
leider nur Animationen im Anim- 
5-Format. 

Texten können zeilenweise die 
üblichen Attribute wie Outline, 3D 
und Schatten zugeordnet werden. 
Zusätzlich generiert das Pro- 
gramm aber auch automatisch 
vertikale oder horizontale Farb- 
verläufe in den Texten. Das Anti- 
aliasing ist in vier Stufen regelbar. 
Im Paket sind sieben brauchbare 
Fonts enthalten. 

Die Effekte zum Einblenden 
von Texten oder anderen grafi- 
schen Elementen — vorgefertigte 
oder Pinsel — ragen aus der Mas- 
se heraus. Textzeilen fliegen et- 
wa buchstabenweise herein und 
folgen dabei einem der vielen vor- 
gegebenen Pfade. Sogar eine 
Vergrößerung ist dabei möglich, 
die einen Quasi-3-D-Effekt her- 


Wie Sie sehen, leisten die Vi- 
deotitler auf dem Amiga wirklich 
Außergewöhnliches. Welchen Sie 
wählen, müssen Sie allerdings 
selbst entscheiden. rb 


Info: 


Broadcast Titler SHR: ca. 340 Mark 

Montage 24: ca. 595 Mark 

‚Anbieter: AmigaOberland, In der Schneithohl 5, 
61476 Kronberg, Tel, (0.61 73) 650 01, 

Fax (0 61 73) 6 3985 

MediaPoint 3.128: ca. 700 Mark 

Anbieter: Activa International GmbH, 
Bramfelder Chaussee 324, 22177 Hamburg, 
Tel. (0 40) 6 42 40.20, Fax (0.40) 642.40 34 


Monument Titler: ca. 250 Mark 
Anbieter: proDAD, Feldelestr. 24, 
78194 Immendingen, 

Tel. (0 74 62) 69.03, Fax (0 74 62) 74 35 


Scala MM 300: ca. 800 Mark 
Anbieter: Videocomp, In der Au 25, 
61440 Oberursel, Tel. (0 61 71) 59 07-0, 
Fax (0 61 71) 59 07-44 

VideoStage Pro 1.0b: ca. 300 Mark 
Anbieter: Casablanca Multimedia GmbH, 
Wiemelhauser Str. 247 a, 44799 Bochum, 
Tel. (02 34) 7.20 35, Fax (02.34) 7 20 60 
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Standbilder und Animatio- 
nen machen Ihr Video se- 
henswert. Noch mehr Ein- 
druck machen Sie bei 
den Zuschauern aller- 
dings mit den Spezialef- 
fekten von »Adorage«. 


von Holger Meerwarth 


rogramme, die Bilder drei- 
P+ bewegen oder 

hereinfliegen lassen, gibt es 
mehrere. Aber nur Adorage be- 
herrscht Spezialeffekte wie man 
sie aus dem Fernsehen kennt: 
Bilder explodieren in tausend 
kleine Stückchen oder setzen 
sich aus kleinen Mosaikstück- 
chen zusammen. 

Die Leistungsfähigkeit von 
Adorage beruht auf dem Animati- 
onsformat SSA (Super Smooth 
Animation). Es wurde von proDAD 
speziell für Videoanwendungen 
entwickelt und beruht auf der Be- 
nutzung von Halbbildern wie sie 





wendet, müssen die Bilder diesel- 
be Auflösung und Farbtiefe besit- 
zen. Man kann eine der beiden 
Farbpaletten benutzen, die ande- 
re wird nicht angepaßt. Dafür muß 
man vor dem Laden etwa mit ei- 
nem  Bildbearbeitungsprogramm 
sorgen. Die Effekte lassen sich 
auch auf rechteckige Bereiche 
des Bildes anwenden. Dadurch 
kann man - trotz der gleichen 
Größe der beiden Bilder — einen 
Teil des Hintergrund- mit dem des 
Vordergrundbildes überdecken. 
Dazu muß man das kleinere Bild 
auf eines mit den Maßen des Hin- 
tergrunds legen. So lassen sich 
auch Bildteile mit dreidimensiona- 
len Effekten einblenden. 


Es ist nicht möglich, die Farbe 
O auszumaskieren, also den Hin- 
tergrund durchsichtig zu machen. 
Zeichnet man die Animation mit 
einem Genlock auf, können des- 
halb bei manchen 3-D-Effekten 
kleine Unstimmigkeiten auftreten. 
Sie fallen aber vor laufendem Vi- 
deo nur selten auf. Die genann- 
ten Einschränkungen bezüglich 
Farbe 0, Palette und Bildgröße 
sind in der demnächst erschei- 
nenden Version 2.5 aufgehoben. 
Das vorherige Bearbeiten der Bil- 
der mit einem Bildbearbeitungs- 
programm entfällt dann. 

Neben den üblichen Effekten 
wie Aufbau des Bildes aus zufäl- 
lig plazierten Rechtecken oder 





bei Video eingesetzt werden. Da- 
durch ist es möglich, Animationen 
ruckfrei abzuspielen, bei denen 
andere Formate nicht mehr die 
nötige Geschwindigkeit erreichen. 

Das Ausgangsmaterial für 
Adorage-Animationen sind IFF- 
Einzelbilder. HAM-Bilder können 
nicht verwendet werden, da sie 
die für HAM typischen Farb- 
schlieren an den Bildkanten auf- 
weisen. Die Ausgabe der fertigen 
Animation kann in Form von IFF- 
Einzelbildern oder als Animation 
im SSA-Format geschehen. Beim 
Umschalten von SSA auf IFF-Bil- 
der werden schon berechnete Ef- 
fekte ohne Vorwarnung gelöscht. 

Die Farbe 0 des Bildes wird für 
den Hintergrund verwendet. Die 
Wahl der Farbe ist also wichtig, 
wenn man hohen Kontrast haben 
will. Wird statt des einfarbigen 
Hintergrunds ein anderes Bild ver- 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


\l I u 
Erjanjen 


Saul 


en art 


EFFERESAUFZeIchnUng + Supen-Shooch-Anination Erzeugung 








Adorage: Ein Mausklick auf ein Effektsymbol und das 
Standbild kommt in Bewegung, sogar dreidimensional 


aus mehreren Linien gibt es noch 
einige andere, die kein anderes 
Programm beherrscht. Manche 
wirken dreidimensional, etwa wie 
eine hereinflatternde Fahne. An- 
dere drehen das Bild und verbie- 
gen es dabei. Die Auswahl des 
gewünschten Effekts geschieht 
durch einen Mausklick. 


Einmalige 
Effekte - schnell 
berechnet 


Anschließend bestimmt man 
noch die Größe der Teile, aus der 
sich das Bild zusammensetzen 
soll. Bei einigen komplexeren Ef- 
fekten müssen zusätzliche Para- 
meter eingestellt werden, die im 
Handbuch leider nicht genauer 
beschrieben sind. Hier hilft nur 
Ausprobieren. Alle Effekte kön- 
nen zum Ein- oder Ausblenden 
benutzt werden. 

Um schnell einen ersten Ein- 
druck des Effekts zu erhalten, be- 
rechnet man ihn mit großen Tei- 
len. Schnell heißt in diesem Zu- 
sammenhang wirklich schnell: 
Länger als eine Minute wartet 
man auf einem Amiga 4000 auch 
bei komplexen Effekten nicht auf 
die Vorschau eines 1-Sekunden- 
Effekts in 256 Farben bei voller 
Videoauflösung (768 x 566 Pixel). 
Die Berechnung geht auch auf 
nicht beschleunigten Amigas flott 
vonstatten. Angenehm ist dabei, 
daß man nicht nur die gesamte 
Animation, sondern den letzten 
Effekt löschen kann. Hat man al- 
so schon einige Effekte in der 
endgültigen Qualität berechnet, 
testet man den nächsten und 
löscht nur ihn, um ihn zu verän- 
dern oder mit besserer Qualität 
aufzuzeichnen. 

Etwas lästig ist, daß man die 
Workbench auf einen Bildschirm- 
modus einstellen muß, bei der 
der Bildschirm Videoauflösung 
hat (z.B. PAL oder DoublePAL). 

Fazit: Adorage bietet Effekte 
wie sie kein anderes Programm 
bietet. Wer spektakuläre Über- 
blendungen in sein Video einbau- 
en will, kommt um dieses Pro- 
gramm kaum herum. rb 
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Man hat Einzelbilder und 
braucht eine Animation. 
Man hat eine Animation 
im Anim-5-Format und 
möchte aber Anim-8. Vor 
solchen Aufgaben steht 
man ständig, wenn man 
mit Video arbeitet. Zum 
Glück gibt es einige gute 
Hilfsprogramme. 


von Holger Meerwarth 


an braucht nicht unbe- 
M dingt ein Mal- oder Bildbe- 

arbeitungsprogramm, um 
aus Einzelbildern eine Animation 
zu machen. Die folgenden Pro- 
gramme erledigen dies auch, 
Außerdem ist die Formatkonver- 
tierung von Animationen auch in- 
teressant. Eine Anim-5-Animation 
läuft auf einem Amiga 4000 auch, 
wenn sie aber im Anim-8-Format 
vorliegt, läuft sie schneller und 
damit wahrscheinlich ruckfrei. Auf 
Grafikkarten gibt es wieder an- 
dere Formate, die schnelleres 
Ablaufen ermöglichen. Man 
braucht also ein Programm, das 
die Konvertierung übernimmt und 
die Animationen abspielt. 


AnimWorkshop 2.0 


Im Prinzip ist »AnimWorkshop 
2.0« (AWorks) nur eine grafische 
Oberfläche, die über eine ARexx- 
Schnittstelle steuert, oder von 
dort gesteuert wird. Dabei gehen 
die Möglichkeiten von AWorks 
weit über die des Sequenz-Pro- 
zessors von »ImageFX« oder des 
Frame-Editors (FRED) von »AD- 
Pro« hinaus. 

Der Trick: Warum sollte man für 
ein neues Animationstool für 24- 
Bit-Grafiken das Rad neu erfinden, 
sprich eine 24-Bit-fähige Bildbear- 
beitung neu programmieren? 
AWorks macht sich deshalb via 
ARexx die Programme »ADPro« 
oder »ImageFX« zu Nutze. Es ver- 
waltet Bilder von 1- bis 24-Bit- 
Farbtiefe und bearbeitet Anim-5-, 
Anim-7- und Anim-8-Sequenzen. 
Durch Zuhilfenahme eines der bei- 
den  Bildbearbeitungsprogramme 
ist der Funktionsumfang von 
AWorks eigentlich nur durch die 
ARexx-Kenntnisse des Benutzers 
begrenzt. Doch auch hier kann 
man mit zusätzlichen Programmen 
wie »Makrostudio« nachhelfen. 


AWorks kann aber auch ein- 
fach zum Konvertieren von Ani- 
mationen verwendet werden, wo- 
bei dann nur für bildbearbeitende 
Funktionen (wie Skalieren) auf 
externe Software zurückgegriffen 
wird. Hat man etwa in »DPaint« 
einen Trickfilm gezeichnet und 
benötigt diesen für eine Präsenta- 
tion in Anim-8 und mit Loop-Fra- 
mes — kein Problem: Dazu wer- 
den einfach die Animation in 
AWorks geladen, die gewünsch- 
ten neuen Parameter im Options- 
Menü eingestellt und die Animati- 
on gespeichert. 

Der einzige Nachteil des Pro- 
gramms zeigt sich, wenn man mit 
den externen Bildbearbeitern zu- 
sammenarbeitet. Ohne Multitas- 
king läuft nichts, und nichts ist 
beim Multitasking mit voluminösen 
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Grafikdaten so wertvoll wie Spei- 
cher. Doch genau damit geht 
AWorks unter Umständen fahrläs- 
sig um, da es Animationen norma- 
lerweise vollständig im RAM hält. 
Da kann es bei hochauflösenden 
Sequenzen schnell eng werden. 
Zum Glück haben die Program- 
mierer mitgedacht und wahlweise 
einen »off Disk«-Animationsmo- 
dus eingebaut. Dabei wird nur der 
nötigste Teil der Animation 
bröckchenweise von der Festplat- 
te geladen. Bei dieser Einstellung 
spielt AWorks die Animation sogar 
direkt von der Festplatte ab. 

Es hat sich bei der neuen Versi- 
on einiges getan: AA-Support, 
Anim-7- und Anim-8-Unterstützung 
für  32-Bit-Maschinen, neben 
Steuerung von ADPro auch Ima- 
geFX, »*«-Wildeard-Unterstützung, 
ARexx-Beispiele, Einfügen von 
Text (Copyright usw.) im Dateikopf. 


Konvertierung: Kleine Helfer 





Baumchen 


Nach dem Starten öffnet 
AWorks einen Hires-Interlace- 
Screen (640 x 400), der zweige- 
teilt ist. Auf der linken Seite befin- 
det sich alles, was mit Animatio- 
nen, auf der rechten alles, was 
mit Einzelbildern — in einer Liste 
zusammengefaßt - zu tun hat. 

Das Hantieren mit der Liste ist 
extrem einfach und erklärt sich 





AnimWorkshop: Grafische Benutzeroberfläche, die »AD- 
Pro« oder »ImageFX« zur Bildbearbeitung benutzt 





denen Animation steht. Um die- 
ses Fenster sind Schalter positio- 
niert, um Anims zu laden, zu spei- 
chern, aus dem Speicher zu lö- 
schen oder abzuspielen. 

Darunter schließt das Textfen- 
ster an, in dem der Text zu sehen 
ist, der in den Dateikopf integriert 
wird. Er wird als ASCII-Datei im- 
portiert und darf fünf Zeilen a 35 
Zeichen umfassen. 

Darunter ist gewissermaßen 
der Werkzeugkasten. Der Tool- 
Selektor stellt sämtliche Basis- 
werkzeuge zusammen. »Select 
Tool« öffnet einen Requester, in 
dem beispielsweise ausgesucht 
wird, ob die aktuelle Animation 
um Loop-Frames ergänzt wird 
oder diese abgeschnitten werden; 
ob mit ADPro oder ImageFX die 
Liste oder die Animation bearbei- 
tet oder ein beliebiges ARexx- 
Skript ausgeführt wird. 

Ebenso werden auf Mausklick 
Animationen oder Sequenzen mit 
einem Framegrabber zusammen- 
gestellt oder vorhandene gedreht, 
ganz oder teilweise gelöscht, mit 
anderen ergänzt oder gemischt, 


AnimLab 
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praktisch von selbst. Bilder und 
auch Animationen können — so- 
gar gemischt — Bestandteil einer 
solchen Liste sein. Aus dieser 
können nun beliebige Dateien se- 
lektiert, sortiert, gelöscht oder an- 
gezeigt werden. 

Am oberen Bildschirmrand be- 
findet sich ein Feld, in dem alles 
Wissenswerte zur aktuell gela- 


(@) 
(2) 


(2) 


skaliert, invertiert, farbsepariert, in 
Teile zerlegt, teilweise ersetzt 
oder Animationen in ihrer Länge 
manipuliert. 

Sobald eine der Optionen aus- 
gewählt ist, klappt der Requester 
wieder zu und wird mit dem »Exe- 
cute Tool«-Gadget ausgeführt. 

Je nach verwendetem Tool fragt 
AWorks den Benutzer mit weiteren 
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Requestern nach nötigen Daten. 
So will es in vielen Fällen wissen, 
ob man eine Animation erzeugen 
möchte oder ob das Ergebnis eine 
Sequenz einzelner Bilder sein soll. 
Im Falle von ARexx-Operationen 
fragt es natürlich auch nach dem 
zu startenden ARexx-Programm. 
Leider ist die Anzahl der mitgelie- 
ferten ARexx-Skripts nicht gerade 
überwältigend, wenngleich einige 
davon sehr gute Effekte erzeugen. 
Alle beigelegten Skripts sind aus- 
schließlich für ADPro bestimmt. 
Zum Glück lassen sich auch die 
bei ADPro und ImageFX mitgelie- 
ferten Skripts mit einsetzen. 

Unter dem Toolsmenü befindet 
sich der Starter für die Bildverar- 
beitungsprogramme. AWorks gibt 
in einem Requester Auskunft über 
die Lage in Sachen Speicher und 
gibt einem per Schieberegler die 
Wahl für die Größe des Puffers. 
Wenn die Bildbearbeitung stan- 
dardmäßig und korrekt installiert 
wurde, findet AWorks diese von 
selbst und startet sie unverzüg- 
lich. Der andere Knopf löscht sie 
wieder aus dem Speicher. 

Die letzte Gruppe auf dem Be- 
dienfeld sind die Optionen. Diese 
teilen sich in Untergruppen für 
ADPro, Animationen, Konvertie- 
rungen, ImageFX und Allgemei- 
nes. So will der Voreinsteller für 
ADPro etwa wissen, mit welchen 
Loadern und Savern gearbeitet 
werden soll und ob man die nor- 
male oder die erweiterte Palette 
benutzen will. Der Requester für 
Animationen fragt nach dem zu 
speichernden Format und weite- 
ren nötigen Parametern. Der 
»Conversion«-Fragebogen um- 
faßt alles, was das Rendern von 
Bildern für Animationen angeht. 

»General Option« schließlich 
ist der Voreinsteller zu AWorks 
selbst. Hier wird beispielsweise 
eingestellt, ob Animationen voll- 
ständg im RAM gehalten 
(schneller) oder nur stückchen- 
weise von der Harddisk geladen 
(spart immens Speicher) werden. 


Die mitgelieferten Beispielani- 
mationen sind ein wenig karg. 
Einzig die »atf_agility«-Animation 
von Eric Schwartz, die als LhA- 


komprimierte Datei mitgeliefert 
ist, zeigt mit einem Aerotoon- 
Film, was sich mit Animation in 
Verbindung mit Ton alles errei- 
chen läßt. Hier kommt ein weite- 
rer Clou von AWorks zum Tra- 
gen: Es verwaltet Animationen 
mit synchronisiertem Ton (8SVX- 
oder .audio-Format). 

Es ist möglich, die Abspielge- 
schwindigkeit außer wie üblich 
global, auch für jeden einzelnen 
Frame einzustellen, was so man- 
chen Arbeitsschritt spart, gerade 
wenn man Trickfilme macht. 

Mit zum Paket gehört das Pro- 
gramm »Show«. Es spielt alles 
ab, was AWorks erzeugt. Show 
ist mit 74 KByte recht klein und 
kann via CL| benutzt werden, was 
es als Abspieler für andere Pro- 
gramme interessant macht. Und: 
Show ist Public Domain. 

Fazit: AnimWorkshop 2.02 ist 
mit Sicherheit eine sinnvolle Er- 
gänzung zu den bestehenden 
Programmen für Animationser- 
zeugung. Es ist kinderleicht zu er- 
lernen, wenn auch die Bedie- 
nungsanleitung, wie auch das 
Programm selbst in Englisch ge- 
halten sind. 

Voraussetzung für sinnvolles 
Arbeiten mit AWorks ist ADPro/ 
Morph Plus in der Version 2.0 
oder höher oder ImageFX ab der 
Version 1.3. Die Kommunikation 
mit den beiden Programmen ist 
völlig unproblematisch. 


ClariSSA 3.0 


Mit »ClariSSA professional 
V3.0« eröffnen sich dem Amiga- 
Anwender neue Möglichkeiten in 
der nachträglichen Manipulation 
von Animationen. Das ClariSSA- 
eigene SSA-Format (Super 
Smooth Animation) ermöglicht 
höhere Qualität und flüssigeren 
Ablauf bei der Wiedergabe auch 
auf langsamen Amigas. Mit Cla- 





riSSA 3.0 wurde die Leistungs- 
fähigkeit des Programms erwei- 
tert und durch Player und ARexx- 
Fähigkeit auch Nichtvideoanwen- 
dern zugänglich gemacht. 
ClariSSA professional wird mit 
deutschem Handbuch in der be- 
kannten Qualität und drei Disket- 
ten geliefert. Die Installation auf 
Festplatte ist vorbildlich. Nach 


nem Screen abzuspielen, unab- 
hängig von Farbpalette, Farbzahl 
und Bildschirmgröße. 

Die nächste Innovation von 
ClariSSA, die »Anim Tools«, er- 
möglichen erstmals die Manipula- 
tion von Animationen und Einzel- 
bildern. Die Tools ermöglichen 
dabei nicht nur das Scrollen über- 
großer Grafiken. Ob Bewegung, 
Überblendeffekte, Farbänderung 
oder Key-Effekte, zeitgleich zum 
Ablauf der Animation — ClarisSA 
ermöglicht es in Echtzeit. 

Die Handhabung ist durch- 
dacht und per Symbolsteuerung 
flexibel und verständlich. Will man 
die Viertelscreen-Animation ins 
Bild »fliegen« lassen, definiert 
man mit den Anim-Tools eine 
Zwei-Punktbewegung von rechts 
nach links. Die Information wird 








ClariSSA: Schnelle Animation im Super-Smooth-Animation- 
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Format und Effektsoftware in einem 


Programmstart findet sich der An- 
wender, der bereits mit ClariSSA 
gearbeitet hat, in seiner gewohn- 
ten Umgebung wieder. Die 
Durchsicht der Menüs und des 
Multifunktionsfeldes (MFG) zeigt 
jedoch, daß einiges verändert 
wurde. Im MFG-Feld liegt etwa 
auch der Schalter »Dialogorien- 
tierte Bearbeitung«, das das Ar- 
beiten gerade für neue Anwender 
vereinfacht. 

ClariSSA ist nicht mehr »nur« 
ein Werkzeug zur Optimierung 
von Animationen. Eine der wich- 
tigsten Neuerungen ist der Begriff 
»Multi-Anim-Play«. Dahinter ver- 
birgt sich die Fähigkeit, mehrere 
Animationen gleichzeitig auf ei- 


dann als Icon dargestellt. Zieht 
man dieses mit der Maus zur Ani- 
mation, wird ihr die Aktion als Ei- 
genschaft zugewiesen. Fertig. 
Auch die Kombination mehre- 
rer Anim-Tools, nacheinander 
oder gleichzeitig, bezogen auf ei- 
ne oder mehrere Animationen ist 
problemlos. Es lassen sich kom- 
plette Bewegungspfade editieren. 
All dies geschieht ohne Berech- 
nungszeit. Beim Editieren der 


Anim-Tools können mit Bezier- 
Kurven natürliche Bewegungsab- 
läufe schnell aufgebaut werden. 
Mit »Highend-SSA« und 
»SSAd« bietet ClariSSA weitere 
Fähigkeiten. Highend-SSA ermög- 
licht erneut eine Steigerung im 
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Abspielen von Animationen um 
bis zu 80 Prozent (gegenüber 
ClariSSA 2.0). SSAd steht für 
»Super Smooth Animation from 
disk«. Es ist nun möglich, Anima- 
tionen direkt von der Festplatte 
abzuspielen. SSAd bietet alle Vor- 
teile von SSA und ist somit inter- 
essant für Animationen, die mehr 
als den verfügbaren Arbeitsspei- 
cher benötigen. Schon ClariSsSA 
war in der Lage, den Ablauf einer 
Animation zu bearbeiten, die 
größer war als das vorhandene 
RAM. Zum Abspielen mußte die 
Animation jedoch in den Arbeits- 
speicher passen. Mit SSAd gehört 
dieses Problem der Vergangen- 
heit an. Die Wiedergabege- 
schwindigkeit hängt von der Lei- 
stung der Festplatte ab. SSAd 
läßt sich auch für Multi-Anim-Play 
einsetzen: Eine SSAd-Animation 
wird bei Multi-Anim-Play behan- 
delt wie eine SSA-Animation. 

Alle SSA-Formate (SSA, Hig- 
hendSSA, SSAd) können in das 
IFF-Format zurückkonvertiert 
werden. Außerdem ist die Anima- 
tions-Editierung erweitert worden. 
95 Prozent der Editiermöglichkei- 
ten sind jetzt über ARexx steuer- 
bar. Die Animationsbearbeitung 
ist symbolorientiert und alle Ar- 
beitsschritte der Bearbeitung las- 
sen sich als Protokoll aufzeich- 
nen, speichern und wieder laden. 

Weiterhin verfügt ClariSSA über 
eine Vielzahl von Anwenderhilfen. 
Die Depotverwaltung ermöglicht 
Zugriff auf vorgefertigte Effekte. 
Darüber hinaus lassen sich mit 
dem Effects-Modul schnell und 
einfach neue Effekte generieren. 


Bei Problemen steht dem An- 
wender die Online-Hilfe zur Seite. 
Die Benutzerführung ist durch die 
dialogorientierte Bearbeitung per 
MFG ausgezeichnet. Dialogma- 
kros dienen als Hilfe bei Programm- 
optionen und Alternativen. 

In der Benutzerfreundlichkeit 
setzt ClariSSA professional er- 
neut Zeichen. Neben der Möglich- 
keit, per Mausklick SSA-Animatio- 
nen von der Workbench aus zu 
starten, gibt es zwei weitere 
Tools: »SSA View« öffnet ein klei- 
nes Fenster, in das man das Ani- 
mations-Icon zum Abspielen ein- 
fach fallen läßt. Mit »SSA Script« 
lassen sich in einem Datei-Re- 
quester schnell umfangreiche 
Animationen zusammenstellen. 

Mit dem Zusatzmodul »Transfor- 
mer« kann ClariSSA auch Größen- 
und Farbtiefenänderungen bei zu 
ladenden Bildern vornehmen. 

Fazit: ClariSSA professional 
sprengt die Funktion als Werk- 
zeug zur Animationsnachbearbei- 
tung und Optimierung. Vielmehr 
ist es als das Animationsbetriebs- 
system schlechthin für den Amiga 
zu verstehen. 


Magic Lantern 


Ein spezielles Format (Diff) soll 
bei Magic Lantern dafür sorgen, 
daß die Animation mit hoher Ge- 
schwindigkeit abläuft. Aber Ani- 
mationen auf Amiga-Bildschirmen 
sind mit Magic Lantern keine Ge- 
schwindigkeitswunder. Unsere 
Beispielanimation (736 x 566 Pi- 
xel in 256 Farben) war als Anim- 
8-Animation über viermal schnel- 
ler als das Pendant von Magic 


Animationsformate 


‚Anim 


Clarissa 


MainActor | AnimLab 





Workshop 
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L=Laden S-Speichem G=Geplant - Nicht implementiert 
(1) Mit ADPro, evtl. mit »Pro Conversion Pack« nötig 


(2) Mit Zusatz-EX-Modulen 


‚Anim-0, Anim-3 und Anim-J sind ältere, nur noch selten vorkommende Formate 
‚Anim-7 ist nicht offiziell von Commodore abgesegnet 
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Magic Lantern: Recht schnell auf Grafikkarten, aber deut- 
lich zu langsam in den Amiga-Modi 


Lantern. Sogar Anim-5 war 
1,6mal schneller. Auf Grafikkarten 
bietet das Programm ungefähr 
dieselbe, brauchbare Geschwin- 
digkeit wie — das später beschrie- 
bene — »MainActor«. 

Magic Lantern (Normal- und 
68020-Version) liest IFF-Bilder bis 
24-Bit-Farbtiefe wandelt sie je 
nach Einstellung in andere Farb- 
tiefen und Auflösungen um. Der 
Requester zum Einstellen trennt — 
bei Amiga-Bildschirmmodi — aber 
leider nicht diese zwei Werte, so 
daß man die Farbtiefe nicht frei 
bestimmen kann, etwa 128 Far- 
ben. Die Einzelbilder müssen also 
schon richtig vorliegen, wenn man 
nicht die vorgegebenen Tiefen wie 
HAM oder EHB verwenden will. 

Angenehm ist die Fähigkeit des 
Programms ganze Verzeichnisse 
nach Bildern zu durchsuchen. Aus 
der resultierenden Liste können 
dann Bilder selektiert werden. Da- 
bei kann man auch Bereiche an- 
wählen, wobei sogar eine Schritt- 
weite vorgegeben werden kann. 
Das macht es einfach, etwa nur je- 
des dritte Bild zu benutzen und so 
einen Zeitraffereffekt zu erreichen. 

Magic Lantern erlaubt das syn- 
chrone Abspielen von IFF-Sound- 
dateien, die über einen Puffer von 
Festplatte geladen werden. Da- 
durch sind sie nicht in der Länge 
begrenzt. Das Abspielprogramm 
liegt in zwei Versionen vor: Die ei- 
ne spielt Animationen aus dem 
Speicher, die andere direkt von 
der Festplatte. Beide sind frei ko- 
pierbar. 

Über die eingebaute ARexx- 
Schnittstelle läßt sich das Pro- 
gramm von außen steuern. Es 
fehlt allerdings die Möglichkeit, 
den Amiga-Bildschirmmodus ein- 
zustellen. 

Fazit: Magic Lantern eignet 
sich vor allem für Besitzer von 
Grafikkarten, da dann die Ge- 
schwindigkeit relativ hoch ist. Lei- 


der ist das Programm eine Sack- 
gasse, da es keines der gängigen 
Animationsformate unterstützt. 


MainActor 1.53 


Das preiswerteste Programm 
ist »MainActor« auf alle Fälle, 
denn als Shareware-Produkt ko- 
stet es inkl. Handbuch und zwei 
freien Updates nur 85 Mark. Für 
40 Mark erhält man das Pro- 
gramm ohne Handbuch. Wer jetzt 
meint, daß es deswegen nur we- 
nig leistet, hat sich schwer 
getäuscht: MainActor hat mehr 
Lade- und Speichermodule als al- 
le Konkurrenten. Außerdem ist die 
Unterstützung von PC-Formaten 
und Grafikkarten herausragend. 

Der Bildschirmmodus für die 
Animation läßt sich über den ge- 
wohnten Requester einstellen. Ne- 
ben der Anzeige der Animation auf 
einem eigenen Bildschirm kann 
man auch ein Fenster benutzen. 
Im zweiten Fall können auch die 
Offsets in x- und y-Richtung einge- 
stellt werden. Die Animation wird 
dabei automatisch an die Farbtiefe 
des Bildschirms angepaßt. 

MainActor bietet bei der Kon- 
vertierung keine Umrechnung in 
andere Farbtiefen oder Auflösun- 
gen an. Dafür besitzt es eine AR- 
exx-Schnittstelle, über die man 
praktisch alle Funktionen steuern 
kann. Dadurch sind neben Skalie- 
rung und Verringerung der Farb- 
tiefe auch Bildbearbeitungsfunk- 
tionen über mehrere mitgelieferte 
Arexx-Skripts mit »Art Depart- 
ment Professional« einfach zu er- 
ledigen. Auch Spezialeffekte für 
ganze Animationen sind so mach- 
bar. Außerdem findet man auf der 
Diskette noch ein Archiv, das es 
ermöglicht, MPEG-Dateien zu de- 
codieren und anschließend umzu- 
wandeln. 

Wie in der Tabelle zu sehen, 
unterstützt MainActor bei Laden 
und Speichern sehr viele Forma- 
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te. Wenn alle Bilder in den Spei- 
cher passen, lädt das Programm 
sie dorthin und greift später nicht 
mehr auf die Festplatte zu. Leider 
läßt sich das Laden von Anima- 
tionen nicht unterbrechen, was 
bei mehreren MByte langen Da- 
teien ärgerlich ist. 

Bis zu fünf Projekte gleichzeitig 
verwaltet MainActor in ebenso 
vielen Fenstern mit den Bildlisten. 
In diesen lassen sich die ge- 
wünschten Bilder oder Animatio- 
nen anwählen und anschließend 
umwandeln. 

Für die Bilder einer Animation 
kann man die gewünschte Anzei- 
gedauer vorgeben. Als Besonder- 
heit gibt es noch ein Fenster, in 
dem angezeigt wird, welche Bil- 
der der Animation sich in der ein- 
gestellten Zeit abspielen lassen 
und welche nicht. 

Nebenbei verwaltet MainActor 
auch Sounds, die Bildern oder 


scheinen dieser Ausgabe besei- 
tigt sein. 

Fazit: Die vielen Lade- und 
Speichermodule heben MainActor 
hervor. Die Bedienung ist intuitiv 
und die Konvertierungsgeschwin- 
digkeit recht hoch. Ein rundum 
empfehlenswertes Programm. Im 
Gespann mit ADPro und ARexx 
erfüllt MainActor nahezu alle An- 
sprüche. 

Neben diesen Spezialisten gibt 
es z.B. noch das Modul »Anim- 
Lab«, das bei dem Präsentations- 
programm »Scala MM 300« mit- 
geliefert wird. Es arbeitet zuver- 
lässig und relativ schnell. Die Be- 
dienung ist, wie von Scala ge- 
wohnt, kinderleicht. 

Insgesamt gesehen kann man 
feststellen, daß die Formate 


Anim-7 und -8 auf AA-Amigas die 
besten Ergebnisse liefern. Anima- 
tionen auf Zorro-Il-Grafikkarten 
sind etwas langsamer. Anim-5 ist 





MainActor: Lade- und Speichermodule für Bilder und Ani- 





mationen im Überfluß für wenig Geld 


Animationen zugewiesen werden 
können. Die Größe der Soundda- 
tei ist momentan noch auf die 
Größe des Chip-RAMs begrenzt. 

Das Anzeigeprogramm »Main- 
View« (frei kopierbar) läßt sich 
auch über die Shell starten und 
somit in anderen Programmen 
verwenden. Es bietet auch die 
Möglichkeit, Animationen direkt 
von der Festplatte abzuspielen, 
wodurch die Länge nicht mehr 
von der Größe des Speichers ab- 
hängt. 

Das Abspielen von Animatio- 
nen auf Grafikkarten ergibt 
brauchbare Geschwindigkeiten, 
da die speziellen Formate die 
Bausteine auf den Karten direkt 
berücksichtigen. 

Auf AA-Amigas hat die Version 
1.53 noch Probleme Anim-5-, 7- 
und -8-Dateien, die Hires benut- 
zen, zu laden. Der Fehler soll je- 
doch laut Hersteller bis zum Er- 
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naturgemäß wesentlich langsa- 
mer. Gute Ergebnisse erreicht 
man auf Grafikkarten, die Zorro- 
II-Bus besitzen. Am besten 
schneidet aber ClariSSA ab, das 
etwa so schnell wie Zorro-Ill-Gra- 
fikkarten ist, aber durch die Ver- 
wendung von Halbbildern noch 
weichere Bewegungen ermög- 
licht. rb 


Info: 

‚AnimWorkshop: Preis: ca. 300 Mark 

‚Anbieter: GTI GmbH, Zimmersmühlenweg 73, 
‚61440 Oberursel, Tel. (061 71) 85934, 

Fax (0 61 71)8302 


ClariSSA 3.0: Preis: ca. 500 Mark 
Anbieter: proDAD, Feldelestr. 24, 78194 Im- 
mendingen, Tel. (0 74 62) 69.08, 

Fax (0 74 62) 7435 


Magic Lantern: Preis: ca. 170 Mark 

Anbieter: DTM Computersysteme, Dreiherren- 
stein 6a, 65207 Wiesbaden-Auringen, 

Tel. (061 27) 995 50, Fax (061 27) 66276 


MainActor 1.53: Preis: ca. 85 Mark, inkl. zwei 
Updates 

Anbieter: MainConcept, GbR Mönig/Zabel, Im 
Johannistal 36, 52064 Aachen, 

Tel. (02 41) 70 70 32, Fax (02 41) 70 78 39 





Genlock 292 

* Kreative Videos durch Mischen 
von Computer- und Videosignalen 

* Animationen und Titeleinblendung 

* ergonomischer Jet-Hebel für 
weiche Szenenübergänge 

« Fade-to-Black 

« RGB-Korrektur, Key-Invert 

Art.-Nr. 40292 


PECIAL 


Test 7/93: gut 7+8/93: gut 


nlock 292 


\ * unverbindliche Preisempfehlung 
\ ir 


Pr 


Ra 

 Multimedia-Schnittzentrale für 
bildgenauen Videoschnitt 

« komfortable Player-Steuerung 
über Jog-Shuttle 

« 200 Szenen speicherbar 

« übersichtliche Menüführung 

«,Preview“-Kontrollfunktion 

Art.-Nr. 44600 

















fest 7/94: sehr gut 
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VIDEOSCHNITT 


GRUNDLAGEN 





Der herkömmliche Vi- 
deoschnitt kommt seit ge- 
raumer Zeit nicht mehr 
ohne Computer aus. Die 
Rechner erleichtern den 
Schnittmeistern im Studio 
vor allen Dingen das Wie- 
derauffinden und die Kor- 
rektur einmal vollzogener 
Schnitte. Auf dem Home- 
Markt und zunehmend 
auch im professionellen 
Bereich spielt der Video- 
computer Amiga eine im- 
mer größere Rolle an den 
Schnittischen. 


von Johann Schirren 


unächst gilt es, zwei Video- 
2 Sminetosen zu unter- 

scheiden, den linearen und 
den nicht-linearen Schnitt. Der 
herkömmliche Videoschnitt ist 
linear. Rohmaterial wird von ei- 
nem oder mehreren Zuspielern, 
gesteuert von einer Schnitt- 
steuereinheit, auf einen Auf- 
nahmerecorder übertragen. Hier 
entsteht das Video-Masterband. 
In der Anfangszeit waren nur har- 
te Schnitte möglich, eine Szene 
folgte ohne besonderen Übergang 
unmittelbar auf die nächste. 

Seit längerer Zeit gibt es eine 
ständig wachsende Zahl von Mi- 
schern oder Effektgeräten, die die 
einzelnen Szenen mit Effekten in- 
einander überführen. Von der ein- 
fachen Überblendung oder dem 
Wipe bis hin zu mit Kometen- 
schweif hereinfliegenden Szenen 
reicht die Palette der Effekte. Im 
Profibereich kosten solche lei- 
stungsfähigen Systeme wie etwa 
»ADO« auch bis zu 100.000 Mark. 

Nach dem Schnitt der Bilder er- 
folgt dann die Audio-Mischung, 
bei der Originaltöne (etwa Ma- 
schinengeräusche, Meeresrau- 
schen etc.), Musik und Kommen- 
tar so gemischt werden, daß ein 
geschlossener Gesamteindruck 
des Films entsteht. Dieses lineare 
Schnittverfahren ist das ge- 
bräuchlichste. 

Im professionellen Bereich 
setzt sich wegen der immensen 
Kosten einer kompletten Anlage 
(zwei Zuspieler, ein Recorder in 
Betacam SP, Schnittsteuerung, 
Effektgerät und Audio-Mischpult = 
ca. 500 000 Mark) neben dieser 
»Online«-Lösung jetzt auch öfter 
der »Offline«-Schnitt durch. 
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Die teuren Maschinen werden 
dabei durch Profi-SVHS-Recor- 
der, die professionellen Effektmi- 
scher durch von der Signalverar- 
beitung her nicht so hochwertige 
Geräte ersetzt (Kosten ca. 
150000 bis 200000 Mark). Der 
Schnitt wird auf dem günstigen 
System durchgeführt, wobei der 
Schnittsteuercomputer jede Aktion 
protokolliert und auf Datenträger 
speichert. Der endgültige Schnitt 
erfolgt dann in einem Studio mit 
Broadcast-Technik. Mitzubringen 
sind dazu dann die Bänder mit 
Rohmaterial sowie die Diskette 
mit den Schnittprotokollen. Die 
Schnittsteuerung im Studio fordert 
nach dem Protokoll die Quellbän- 
der an und schneidet weitgehend 
automatisch nach den Vorgaben 
des Offline-Schnitts. 

Vorteil hier: teure Technik wird 
nur dann bezahlt, wenn sie wirk- 
lich gebraucht, wird. Nachteil: 


Falls es einmal eilt (was oft genug 





Analog: Beim linearen Schnitt werden Audio- und Video- 


schon seit Jahren existierenden 
Programms »PXEditing«. Prak- 
tisch alle Maschinentypen von se- 
mi- bis vollprofessionell und sogar 
Mischer mit serieller Schnittstelle 
lassen sich komfortabel vom Ami- 
ga aus handhaben. Die Preise 
bewegen sich entsprechend der 
Leistung mit rund 7000 Mark für 
den Vollausbau in professionellen 
Gefilden. Die zweite professionel- 
le Lösung ist »Amilink« aus den 
USA, das in der professionellen 


gi Bu 
EanE 
verwalt. | 


Geräte- | 
Log 
| 





signale nicht digital verarbeitet, der Computer steuert nur 


vorkommt), sind die Offline-Pro- 
duzenten auf gute Zusammenar- 
beit und freie Kapazitäten in den 
Schnittstudios angewiesen. 

Für den Online-Schnitt existiert 
eine Reihe von Produkten, die 
den Amiga als Schnittcomputer 
einsetzen. Dabei übernimmt der 
Rechner einerseits die Arbeit des 
Archivars, der über die einzelnen 
Szenen auf dem Rohmaterial 
Buch führt, andererseits steuert 
der Computer meist seriell die Zu- 
spieler und Aufnahmerecorder. 

Auf der professionellen Schie- 
ne gibt es hier das Programm 
»ScreenX« von Echtzeit-Video, 
eine  Weiterentwicklung des 


Version die Maschinen mit Hilfe 
von VLan-Karten steuert. Hier 
sind Ausbaustufen mit 16 Zuspie- 
lern und vier Aufnahmerecordern 
samt nötigem Audio- und Mi- 
scher-Equipment möglich. Der 
Preis für den Komfort: ab ca. 
7000 Mark für die Profi-Version. 
Die Consumer-Version von Ami- 
link kostet immer noch ab 3200 
Mark, bietet dafür aber komforta- 
bles Arbeiten auch mit VITC (Ti- 
mecode) und steuert die Maschi- 
nen über eine Control-L- oder 
Control-M-Verbindung. 

Dieses Protokoll nutzt auch ei- 
ne Dreiergruppe von Program- 
men, die alle um die 500 Mark ko- 





sten. »Scala EE-100«, »A-Cut« 
und »c.a.v.e.« bieten für diesen 
verhältnismäßig günstigen Preis 
die Grundfunktionen einer Schnitt- 
steuerung mit Archiv und schnei- 
den, soweit das die Videomaschi- 
nen zulassen, auf einige Bilder 
genau. Der Aufnahmerecorder 
wird im Standardlieferumfang der 
Programme per Infrarotsignalen 
gesteuert, während der (eine) Zu- 
spieler mit dem oben erwähnten 
Control-L-Protokoll bedient wird. 

Die zweite Methode des Vi- 
deoschnitts ist ohne Computer 
nicht machbar. Der nicht-lineare 
Schnitt setzt Rechner voraus, die 
in der Lage sind, Videosequen- 
zen auf die Festplatte zu spei- 
chern und dort digital zu schnei- 
den. Ein Recorder, der das Roh- 
filmmaterial abspielt und das ferti- 
ge Produkt nach dem Schnitt wie- 
der aufzeichnet, ist natürlich trotz- 
dem Pflicht. 

Das verwendete Rechnermo- 
dell spielt beim nicht-linearen 
Schnitt nicht die größte Rolle. Die 
Qualität des Endprodukts hängt 
in erster Linie von der verwende- 
ten Digitizerkarte und den Fähig- 
keiten der Schnittsoftware ab. 

In diesem Zusammenhang ei- 
nige Worte zur Technik: Der Da- 
tenstrom eines Videosignals be- 
trägt ca. 28 MByte/s. Eine Minute 
Film würde einen Rechner vor 
das Problem stellen, 1,5 GByte 
an Daten irgendwie in dieser 
einen Minute zu speichern. We- 
gen der erforderlichen Daten- 
durchsatzraten und der Speicher- 
kapazitäten sind heutige — auch 
nur einigermaßen erschwingliche 
— Computer nicht geeignet. 

Die Daten müssen also auf 
irgend eine Art und Weise redu- 
ziert werden. Die Kompression 
nach dem JPEG-Verfahren eignet 
sich dafür am besten, weil einige 
Hersteller Chips anbieten, die 
hardwareseitig Daten nach dem 
JPEG-Algoritnmus bearbeiten. 
Diese Bausteine sind in der Lage, 
den Datenstrom mit 25 Bildern/s 
bzw. 50 Halbbildern/s, also in 
Echtzeit, aufzunehmen und kom- 
primiert auf ein Speichermedium 
zu sichern. 


‚AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 





Je nach Einstellung der Kom- 
pressionsrate resultieren daraus 
Datenraten von 300 KByte/s bis 
2,5 MByte/s, die auch von er- 


schwinglichen Computern ins 
RAM oder auf schnelle Festplat- 
ten geschrieben werden können. 
Auch in der »besten« Kompressi- 
onseinstellung sind diese digita- 
len Videos allerdings mit Bildver- 
lusten gegenüber dem Original 
behaftet, auch wenn sie nicht 
sichtbar sind. Das ist eine Ein- 
schränkung, mit der man beim 
nicht-linearen Schnitt — wohl oder 
übel — leben muß. Je nach einge- 
stellter Kompressionsrate können 
diese Verluste bis hin zum block- 
artigen Aussehen ganzer Bildbe- 
reiche gehen. 


Kompression 
nach dem 
JPEG-Verfahren 


Großer Vorteil der JPEG-Kom- 
pression ist die Speicherung des 
Datenstroms als Einzelbilder. Da- 
durch können Bilder oder Se- 
quenzen exportiert, mit Bildbear- 
beitungsprogrammen behandelt 
und danach wieder importiert und 
abgespielt werden. Dies eröffnet 
Effektmöglichkeiten und -variatio- 
nen, wie sie mit noch so flexiblen 
und teuren Geräten im Videosek- 
tor nicht zu erreichen sind. 

Zur Ein- und Ausgabe: Mitent- 
scheidend für die Qualität der di- 
gitalen Videos sind die Ein- und 
Ausgabemöglichkeiten der JPEG- 
Karten. VHS- und S-VHS sind ei- 
gentlich bei allen Karten realisiert, 
das Digitalisieren und die Ausga- 
be von Y/UV- bzw. RGB-Signalen 
ist den professionellen Vertretern 
vorbehalten. 

Zu den JPEG-Chipsätzen: 
Zwei Varianten der Chipsätze fin- 
den heute bei JPEG-Karten Ver- 
wendung. Der ältere (kleinere) 
kann Videodaten in der Lores- 
Auflösung verarbeiten. Es werden 
also ca. 368 x 280 Punkte pro 
Bild digitalisiert. Per Interpolation 
kann man auf der Ausgabeseite 
die Auflösung verdoppeln, er- 
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reicht aber eben nicht die Band- 
breite des neueren (großen) 
Chipsatzes. Diese Chips verar- 
beiten Videodaten mit bis zu 768 
x 576 Bildpunkten Auflösung, ha- 
ben also eine theoretische Band- 
breite von über 7 MHz. 

Die erste Firma, die sich mit 
nicht-liinearem Schnitt versuchte, 
war »AVID«. Auf Macintosh-Basis 
bietet AVID den Videoproduzen- 
ten Systeme ab 50000 Mark auf- 
wärts an. 

Auf dem PC gibt es diverse Lö- 
sungen, von denen die meisten al- 
lerdings auf dem kleinen Chipsatz 
basieren und daher über gehobe- 
ne VHS-Qualität kaum hinauskom- 
men. Die deutsche Firma FAST 
bietet auch professionelle Lösun- 
gen an, die ab ca. 20000 Mark 
(ohne Rechner) zu haben sind. 

Die Amiga-Peripherie-Hersteller 
sind erst relativ spät auf den 
JPEG-Zug aufgesprungen, stellen 
dafür aber sowohl im Home- als 
auch im professionellen Bereich 
extrem günstige und leistungsfähi- 
ge Lösungen zur Verfügung. 

Die ersten Ansätze bot der in 
Deutschland auf der Amiga-Mes- 
se in Köln vorgestellte, damals 
noch im Prototypen-Stadium be- 
findliche »Digital Broadcaster 32«. 
Inzwischen ist das Produkt ausge- 
reift und bietet mit Y/UV-Ein- und 


Ausgabe und Soundunterstützung 
die Leistung eines professionellen 
Schnittsystems für ca. 22000 
Mark (inkl. Soundkarte, Software, 
Amiga 4000/40, RAM und 3 
GByte Plattenkapazität). 

Die zweite professionelle Lö- 
sung, auf der Messe eher im Ver- 
borgenen präsentiert, ist der 
»PAR«. Ursprünglich war der Per- 
sonal Animation Recorder, wie der 
Name sagt, zur qualitativ hochwer- 
tigen Aufzeichnung von 24-Bit- 
Animationen gedacht. Für die mit 
Y/UV-Ausgängen ausgestattete 
Karte gibt es mittlerweile auch eine 
Digitizerkarte, die die Aufnahme 
von Videosignalen in höchster 
Qualität erlaubt. Mit der Anbindung 
einer Audio-Karte und der Erweite- 
rung der Software ist hier momen- 
tan ein Schnittsystem in Arbeit, 
das, wie der Digital Broadcaster, 
höchsten Ansprüchen genügt. 

Die Wiedergabequalität und 
das Handling der Karte ist so gut 
und einfach, daß diverse Besitzer 
von Silicon-Graphics-Rechnern 
nun einen Amiga mit PAR dazu 
verwenden, ihre auf der Silicon 
erstellten Animationen aufzu- 
zeichnen. Das PAR mit Digitizer- 
Board und einer 1,6-GByte-Hard- 
disk kostet ca. 10000 Mark. 

Ebenfalls recht früh präsent 
war das Ingenieurbüro Helfrich 
mit dem »Video-Cruncher«. Die- 
ses Board verwendet im Gegen- 
satz zu den vorgenannten den 
kleinen Chipsatz und erreicht 
durch Interpolation in der Hori- 
zontalen VHS- bis S-VHS-Qua- 
lität. Schnittsoftware und Audio- 
Anbindung lassen aber im Mo- 
ment noch auf sich warten. Der 
Video-Cruncher kostet allein etwa 
2300 Mark. 

Seit langem beworben, wegen 
des Wechsels des Chipsatzes 


Nicht-linearer Schnitt 
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Alles digital: Computer sind Pflicht. Videosequenzen wer- 
den auf Festplatte gespeichert und dann exakt geschnitten. 





aber erst seit kurzem verfügbar, 
ist die »VLab-Motion« von Macro- 
System. Hier findet der große 
Chipsatz Verwendung. VHS- und 
S-VHS-Ein- und -Ausgänge prä- 
destinieren das System wie auch 
der Preis für Home-Anwender mit 
gehobenen Ansprüchen. Der op- 
tionale Y/UV-Ausgang wird in 
Kürze die professionelle Auf- 
zeichnung von 24-Bit-Animatio- 
nen ermöglichen. 


Festplatten 
mit mindestens 
500 MByte 


Die Audio-Anbindung ist durch 
die »Toccata« (ebenfalls von 
MacroSystem) realisiert, das 
Schnittprogamm »MovieShop« 
wird in der Normalausführung mit- 
geliefert. Eine Professional-Version 
ist gesondert erhältlich. Die VLab- 
Motion kostet ca. 2000 Mark, das 
Y/UV-Modul soll für etwa 1000 
Mark in den Handel kommen. 

Wer nicht auf Komplettsysteme 
zurückgreift, sondern sich selbst 
ein nicht-lineares Schnittsystem 
zusammenstellt, sollte einiges be- 
achten: S-VHS-Qualität läßt sich 
mit Datentransferraten von etwa 
1,2 bis 1,5 MByte/s erreichen. 
Rechner samt Controller und 
Festplatte müssen also in der La- 
ge sein, diese Datenrate kontinu- 
ierlich zu schreiben. Ein Spitzen- 
wert von 2 MByte/s in irgendei- 
nem Plattentestprogramm unter 
günstigen Bedingungen — wie ei- 
ne leere Partition — sagt relativ 
wenig über diese Fähigkeiten 
aus. Und ein wenig Reserve soll- 
te auch noch drin sein. 

Die Größe der Platte muß für 
einen einigermaßen sinnvollen 
Betrieb schon mindestens 500 
MByte betragen. Ein Datenstrom 
von nur 1 MByte/s füllt eine sol- 
che Platte in knapp neun Minu- 
ten. Da sollte man schon genau 
überlegen, welche Sequenzen 
überhaupt aufgenommen werden. 
Auch hier gilt wieder: je größer, 
desto besser. 

Der Rechner sollte über einen 
68030-Prozessor verfügen, um 
die Arbeitsgeschwindigkeit in ei- 
nem Bereich zu halten, der keine 
Langeweile aufkommen läßt. 

Insgesamt gesehen bietet der 
Amiga sowohl im linearen als 
auch im nicht-linearen Bereich 
passende Lösungen für Profis 
und Amateure an, die alle eines 
gemeinsam haben: Sehr hohe 
Leistung für einen — wie vom Ami- 
ga gewohnt — extrem niedrigen 
Preis. rb 
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Der Videoschnitt war lan- 
ge Zeit ein Stiefkind auf 
dem Videocomputer Ami- 
ga. Das hat sich inzwi- 
schen deutlich geändert. 
Wir stellen Ihnen vier sehr 
unterschiedliche Kandida- 
ten in der Disziplin linea- 
rer Videoschnitt vor. 


von Dirk Taggesell 
und Johann Schirren 


n ie Unterschiede zwischen 
Bj | den antretenden Kandidaten 
3 sind wirklich groß: zum einen 
die reinen Schneidespezialisten 
»Amilink« und »A-Cut« und zum 
anderen das Schnittmodul »Echo 
100« für das Präsentations- 
programm »Scala« und das 
Programm »c.a.v.e.« mit einge- 
bautem Betitelungsprogramm. 


A-Cut 

Systeme für den Heimge- 
brauch, die den Amiga zur Recor- 
dersteuerung und Schnittlisten- 
verwaltung nutzen, sprießen in 
letzter Zeit wie Pilze nach dem 
Regen. hama, auf dem Video- 
Consumer-Markt zu Hause, bringt 
jetzt »A-Cut«. 

Nach dem Öffnen der Ver- 
packung kann man sich eines 
Eindrucks nicht verwehren: Man 
bekommt etwas für sein Geld. Ein 
Steuerpult im flachen hama-De- 
sign, ausgestattet mit einem Jog- 
Shuttle-Rad und zwei Knöpfen für 
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Übersichtlich: Start- und Stop-Taste und Jog-Shuttle genü- 
gen zur Festlegung der gewünschten Schnittpunkte 
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Linear: Von Band zu Band 


TAN Ita 


»Jog-Shuttle« und »Cut«, wird 
über ein paralleles Kabel mit dem 
Amiga verbunden (Kabel nicht im 
Lieferumfang). Die zweite Verbin- 
dung zwischen Steuereinheit und 
Computer wird mittels Joystick- 
Stecker hergestellt. 

Der Zuspieler muß das »Con- 
trol-L«-Protokoll beherrschen und 
wird per Kabel (Typ H, »Sony«) 
mit dem A-Cut verbunden, der 
Aufnahmerecorder erhält die 
Steuersignale durch einen Infra- 
rot-Sender. Angenehm über- 
rascht die mühelose Aufstellung 
dieses Senders, der mit einer 
rutschfesten Unterlage vor dem 
Recorder plaziert wird und im 45- 
Grad-Winkel abstrahlt. Hier ha- 
ben sich Entwickler wirklich ein- 
mal Gedanken um die Funktiona- 
lität eines Gerätes gemacht und 
dann auch bei der Ausführung 
nicht gespart. 

Wenn der A-Cut soweit aufge- 
baut ist und die Videoverbindung 
zwischen dem Zuspieler und dem 


Aufnahmerecorder geschaffen 
wurde, ist hardwaretechnisch al- 
les erledigt. 


Die Installation der Software 
auf Diskette oder Festplatte wird 
einfach durch Herüberziehen der 


Cut 41.86 


A-Cut-Schublade von der mitge- 
lieferten Diskette erledigt. Wer 
sein Videoequipment exakt auf 
den A-Cut abstimmen möchte, 
benötigt zusätzlich das Programm 
»A-Counter«, das ebenfalls auf 
der Diskette zu finden ist. 

Nach dem Start der A-Cut-Soft- 
ware müssen zunächst die Steu- 
ercodes der Videomaschinen ein- 
gestellt werden. Für den Zuspie- 
ler stehen die Steuerbefehle mit 
dem »Sony Control-L«-Protokoll 
schon fest. Einige Funktionen wie 
die Einzelbildfortschaltung kön- 
nen nicht automatisch erkannt 
werden und müssen beim ersten 
Programmstart per »Kameratest« 
gelernt werden. Für den über In- 
frarot gesteuerten Aufnahmere- 
corder hält die Software insge- 
samt gut 200 Gerätecodes von 
25 Herstellern bereit. Sollte der 
Recorder tatsächlich nicht in der 
Liste vorhanden sein, kommt die 
Funktion »IR-Lernen« zum Ein- 
satz. Auf dem Bedienpult befindet 
sich zu diesem Zweck ein Sen- 
sorfeld, auf das die Fernbedie- 
nung gerichtet wird. In einer kom- 
fortablen Abfrage »lernt« A-Cut 
die Steuercodes. Sämtliche er- 
lernten, eingestellten und »erte- 
steten« Funktionen können in 
den »Voreinstellungen« gespei- 
chert werden und stehen nach 








A-Cut: Wenige Bedienelemente machen die Software auch 
für Computereinsteiger leicht verständlich 





dem nächsten Programmstart au- 
tomatisch zur Verfügung. 

Zu Beginn des Schnitts sollte 
im Zuspieler ein Band mit Vi- 
deorohmaterial und im Aufnah- 
merecordee ein unbespieltes 
Band liegen, auf das der Schnitt 
der Masterversion erfolgt. Beide 
Kassetten müssen für eine kor- 
rekte Steuerung auf den Anfang 
zurückgespult, die Zählwerke der 
Videogeräte auf Stand »0:00:00« 
gestellt sein. Nun beginnt per 
Maus auf dem Bildschirm oder — 
weitaus bequemer - per Jog- 
Shuttle auf dem Bedienpult die 
Suche nach den Sequenzen, die 
hintereinander geschnitten wer- 
den sollen. 


Maus oder 
Jog-Shuttle: 
beides geht 


Im Schnitt-Editor steht für jede 
Sequenz eine Zeile, auf der der 
Name des Rohmaterialbandes, 
der Szene, die Anfangs- und die 
Endzeit sowie die Schnittdauer 
eingetragen werden. 

Die Eintragung der Namen 
muß per Tastatur erfolgen, für die 
Zeiten bestehen zwei Möglichkei- 
ten: Eine wird bequem über den 
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Jog-Shuttle realisiert. Nach dem 
Auffinden des Startbildes genügt 
ein Druck auf den »Cut«-Knopf, 
und die Software übernimmt den 
aktuellen Zählerstand. Am End- 
punkt genügt ein weiterer Knopf- 
druck zur Speicherung. Die Län- 
ge des Clips wird automatisch be- 
rechnet und angezeigt. Sequenz- 
zeiten unter einer Sekunde kön- 
nen so allerdings nicht definiert 
werden. 

Für solche Zwecke, zur bildge- 
nauen Definition der Start- und 
Endzeiten also, können die Werte 
nach Stunden, Minuten, Sekun- 
den und Frames eingetragen wer- 
den. Die fertige Schnittliste wird 
gespeichert, danach ist dann bei 
Bedarf eine Vorschau der einzel- 
nen Szenen oder des ganzen 
Schnitts angesagt. Die nachträgli- 
che Veränderung der Liste wird 
durch die Befehle Ausschneiden, 
Kopieren, Einfügen und Löschen 
erreicht. Dadurch können dann 
auch Sequenzen in nicht chrono- 
logischer Reihenfolge aufgezeich- 
net werden. 

Die Zusammenführung diver- 
ser Clips aus verschiedenen Li- 
sten wird durch das »Clipfenster« 
gelöst, in das die einzelnen Se- 
quenzen exportiert werden. Da- 
nach kann die Zielliste geöffnet 
und die Szenen wieder importiert 
werden. Zu guter Letzt findet auf 
Knopfdruck der Schnitt statt. Das 
Programm fordert dazu nach 
Schhnittliste die einzelnen Bänder 
mit Rohmaterial an und erzeugt, 
in den Grenzen der Videomaschi- 
nen, einen bildgenauen, harten 
Schnitt. 


Besonders 
für Neulinge 
geeignet 


Falls Titel, Amiga-Grafiken 
oder Animationen während der 
Schnitte eingespielt werden sol- 
len, muß natürlich ein Genlock 
zwischen Zuspieler und Aufnah- 
merecorder angeschlossen wer- 
den. Da A-Cut multitaskingfähig 
ist, kann per Tastatur auf ein an- 
deres Programm (beispielsweise 
»DPaint« oder »ScalaMM«) um- 
geschaltet werden. Hier muß 
dann zum entsprechenden Zeit- 
punkt eine Grafik angezeigt oder 
Animation gestartet werden. Be- 
sonders gut geht das natürlich mit 
einem mit Software steuerbaren 
Genlock wie dem »Neptun« von 
Electronic-Design. 

Neben einem guten deutschen 
Handbuch besitzt das Programm 
eine Online-Hilfsfunktion, nach 
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deren Anwahl bei jedem Knopf- 
druck ein erläuternder Hilfstext er- 
scheint. Man merkt, daß hama 
auch dem Computerneuling das 
Leben und Schneiden leicht ma- 
chen will. 

Fazit: Das A-Cut ist einfach zu 
bedienen und macht den Vi- 
deoschnitt zum Vergnügen. Das 
eigene Schnittpult hat seine Vor- 





ein serielles Kabel. Somit ist es 
auch möglich, nur die Software 
auf dem Amiga und die Hardware 
in einem separaten PC-Gehäuse 
zu installieren. 

Profi-Videogeräte steuert Ami- 
link direkt über V-LAN, die Con- 
sumer-Version bedient Recorder 
mit Control-L oder Control-M über 
eine Steuerbox, die am V-LAN 
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Überfluß: Mehr als 20 


teile gegenüber den reinen Soft- 
ware-Lösungen, benötigt aber 
auch zusätzlichen Platz. Über 
den sollte man aber als Videofan 
sowieso verfügen. 


Amilink 

Die Schnittsteuerung ist modu- 
lar aufgebaut und kann, in der 
Profi-Version, angefangen vom 
simplen Schnittplatz mit einem 
Zuspiel- und einem Aufnahmere- 
corder, bis hin zur professionellen 
Anlage mit bis zu 16 Zuspiel- und 
4 Aufnahmegeräten und den nöti- 
gen Audio- und Videomischern 
ausgebaut werden. »Amilink 
CIP«, gedacht für den ambitio- 
nierten Heimanwender, ist auf 
zwei Zuspielgeräte, einen Bildmi- 
scher und einen Aufnahmerecor- 
der limitiert. 

Die Steuersoftware läuft auf 
den Amigas 2000, 3000 und 
4000, da ein PC-Steckplatz für 
die V-LAN-Controllerkarten 
benötigt wird. Weiterhin sind 
mind. Amiga-OS 1.3, ARexx und 
1 MByte RAM Bedingung. Video- 
mischer können über eine sepa- 
rate RS422-Interfacekarte ge- 
steuert werden. Der mitgelieferte 
Parallel-Dongle ist durchgeführt. 

Die Verbindung vom Amiga zu 
den Controllern geschieht über 


Schnittprogramm »A-Cut« von hama schon von Hause aus 





euersignale beherrscht das 


hängt. »Panasonic AG5700«-Re- 
corder mit RS232-Anschluß wer- 
den ebenfalls unterstützt. 

Amilink Pro unterstützt alle ge- 
bräuchlichen Timecode-Arten wie 
EBU, SMPTE, VITC und LTC, 
wobei diese gemischt werden 
dürfen. Die Consumer-Version 
unterstützt nur CTL oder RCTC. 

Der Programmbildschirm ist 
übersichtlich aufgeteilt in Berei- 
che für die Zuspielgeräte und den 
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Amilink: Die Montage zeigt die vielen Möglichkeiten der zur 
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Aufnahmerecorder im oberen Teil 
sowie die Kontrollschalter für Re- 
corder, Mischer und Schnittli- 
stenmanagement im unteren Teil. 
Für das nachträgliche Editieren 
der Schnittlisten kann auf Vollbild 
umgeschaltet werden. Amilink 
bietet viele Funktionen für das 
EDL-Management. Die Liste läßt 
sich sowohl im ASOCII- als auch im 
CMX3600-Format im- und expor- 
tieren. 

Als Screenmodi für den Pro- 
grammbildschirm kommen leider 
nur Hires oder Hires-Interlace in 
Frage. Das ist vor allem dann är- 
gerlich, wenn der Rechner nur als 
Schnitt- oder A/B-Rollplatz be- 
nutzt werden soll und man flim- 
merfreie Modi benutzen möchte. 

Durch den leistungsfähigen 
ARexx-Port ist es prinzipiell mög- 
lich, auf dem gleichen Rechner 
z.B. ein Titel- oder Präsentations- 
programm wie »Scala MM 300« 
laufen zu lassen, das über AR- 
exx-Events in der Schnittliste kon- 
trolliert wird. Auch Amilink selbst 
kann komplett über ARexx ge- 
steuert werden. 

Die Bedienung der Videogeräte 
geschieht wahlweise über Tasta- 
tur, Maus oder Joystick. Optional 
kann ein Jog-Shuttle angeschlos- 
sen werden. Die Zuordnung der 
Shortcuts bei der Tastaturbele- 
gung entspricht dem CMX/GVG- 
Standard. 

Sowohl die In- und Outpunkte, 
als auch die Sequenzdauer der 
Szenen können direkt in die Text- 
eingabefelder eingeben oder »on 
the fly« per Mausklick gesetzt 
werden. Die Möglichkeiten der 
anschließbaren Audio- und Vi- 
deomischer werden komplett un- 
terstützt. Die Consumer-Version 
von Amilink ist auf zwei Audio- 
kanäle limitiert. 
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Zeit wohl besten Amiga-Schnittsteuerung 
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Bei Amilink kann man mit ei- 
nem Schnitt- oder A/B-Roll-Platz 
beginnen und das System schritt- 
weise ausbauen. Die Amiga-Platt- 
form in Verbindung mit der AR- 
exx-Unterstützung und dem mo- 
dularen Aufbau von Amilink si- 
chert dabei die problemlose Inte- 
gration fast beliebiger zusätzli- 
cher Hard- und Software in die 
Editsuite. Der Distributor sichert 
einen zwölfmonatigen kostenlo- 
sen Software-Update-Service, ei- 
ne telefonische Hotline- und Mail- 
boxunterstützung zu. 

Fazit: Amilink ist mit Sicherheit 
die professionellste Lösung für li- 
nearen Schnitt auf dem Amiga. 
Und das hat natürlich seinen 
Preis. 


c.a.v.e. 

Der Lieferumfang von c.a.v.e. 
besteht aus Hardware, einer Dis- 
kette und einem 50seitigen, deut- 
schen Handbuch. Die c.a.v.e.- 
Hardware (Größe ca. 10 x 5 cm) 
wird auf den Diskettenport des 
Rechners gesteckt, der durchge- 
schleift wird. Diese Tatsache ist 
ein großer Vorteil, da alle Schnitt- 
stellen des Rechners weiterhin 
zur Verfügung stehen. 


Anschluß an 
Disketten- 
schnittstelle 


An dem Kästchen befinden 
sich drei Kabel, die für die Kom- 
munikation mit dem Videoequip- 
ment sorgen. Ein Kabel ist als 
2,5-mm-Stereo-Klinkenstecker 
ausgeführt, ein weiteres als 5pol- 
EDIT-Stecker. Das dritte endet 


als Infrarot-Sender und kann an 
einer gebogenen Kunststoffschie- 
ne befestigt werden, die unter 
den zu steuernden Videorecorder 
geklemmt wird. 

Videogeräte, und zwar sowohl 
der Zuspieler als auch der Recor- 
der, können so mit Hilfe des Con- 
trol-L-Protokolls, der 5pol-EDIT- 
Steuerung oder per Infrarot kon- 
trolliert werden. Die Software un- 
terstützt außerdem die GSE-PC- 
VCR-Steuerung, die über die seri- 
elle Schnittstelle des Rechners 
erfolgen muß und eine entspre- 
chende Schnittstelle am Video- 
equipment voraussetzt. 

Die Infrarot-Schnittstelle kann 
also eventuell »links liegengelas- 
sen« werden, was sich generell 
positiv auf die Schnittgenauigkeit 
auswirkt. Falls doch ein Gerät per 
Infrarot-Steuerung bedient wer- 
den muß, sollte das der Aufnah- 
merecorder sein. 

Die Festplatten-Installation der 
Software wird durch einfaches 
Herüberziehen auf die gewünsch- 
te Festplattenpartition erledigt. 
Auch von Diskette läuft c.a.v.e. 
anstandslos. 

Die erste Maßnahme nach der 
Installation ist die Anpassung der 
Software an die vorhandene 
Hardware. Unter dem Menüpunkt 
»Voreinstellungen« werden 
zunächst Gerätetreiber (für alle 
außer GSE-PC-VCR das 
cave.device) und dann Typen für 
Zuspieler und Recorder ausge- 
wählt. Die per Kabel realisierten 
Verbindungen sind klar definiert 
und müssen nur geladen werden, 
für die Infrarot-Schnittstelle ste- 
hen fünf schon definierte ».IRG«- 
Typen bereit. Sollte keine dieser 
Definitionen für das infrarotge- 
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c.a.v.e.: Timeline und Schnitt 
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passieren soll, einschließlich Betitelung 
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steuerte Videogerät passen, muß 
der Code der Software unter dem 
Menüpunkt »IR-Lernen« beige- 
bracht werden. Das funktioniert 
nach einigem Probieren, indem 
die Fernbedienung direkt vor den 
seitlich an der Hardware ange- 
brachten Sensor gehalten wird. 

Nachdem die Videogeräte der 
Software gehorchen, sollte 
zunächst das Rohmaterial gesich- 
tet und geordnet werden. Unter 
»Archiv-Editieren« erscheint eine 
Oberfläche, die im oberen Teil ei- 
ne Zeitleiste und die Zuspieler- 
Bedienelemente, im unteren Teil 
ein Fenster für die zukünftigen Ar- 
chiveinträge enthält. 

Die Bänder sollten vor dem 
Sichten vollständig zurückgespult 
sein, der Zählerstand des Recor- 
ders wird auf »0:00:00« gestellt. 


deneinteilung oder 80 Einzelbil- 
der (drei Sekunden, 15 Frames) 
bei der Einteilung nach Einzelbil- 
dern sind auf einem Screen zu 
sehen. 

Nach Anwahl des Zuspielers 
können im unteren Teil des 
Screens Archive geladen und 
nachfolgend einzelne Szenen für 
die Schnittliste ausgewählt wer- 
den. Das nachträgliche Einfügen 
von Szenen in eine Schnittliste 
geschieht mit Hilfe einer »Einfü- 
ge-Markierung«, die auf dem Zeit- 
strahl frei verschiebbar ist. Einzel- 
ne Szenen, in der Liste per Maus- 
klick angewählt, können gelöscht, 
kopiert, ausgeschnitten oder ein- 
gefügt werden. 

Jede Szene auf dem Zeitstrahl 
enthält zur Orientierung die im Ar- 
chiv gewählte Beschreibung, bei 
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Jedes Rohmaterialband erhält ei- 
ne bis zu vierstellige Nummer, die 
für die Bandwechsel beim Schnitt 
von Bedeutung ist. In der Folge 
wird das Material mit Hilfe der Be- 
dientasten gesichtet, die An- 
fangs- und Endpunkte der Sze- 
nen werden per Mausklick defi- 
niert. Das Programm bietet bis zu 
40 Zeichen für die Beschreibung 
jeder Szene. 

Nachdem alles relevante Mate- 
rial gesichtet und dokumentiert 
wurde, ist für den Schnitt die Er- 
stellung einer Schnittliste erfor- 
derlich. Der Projekt-Editor bietet 
im oberen Teil eine Zeitlinie, auf 
der linken Seite sind der Zuspie- 
ler und ein Texteditor als Symbo- 
le verzeichnet. Die Zeitlinie kann 
nach Sekunden oder Einzelbil- 
dern eingeteilt werden und ist mit 
einem Schieberegler verschieb- 
bar. 45 Sekunden bei der Sekun- 





Definition: Hier geschieht die Steuerung des Zuagial-Recor: 
ders und Festlegung der jeweiligen Schnitte 





einem nach Sekunden eingeteil- 
ten Strahl manchmal leider auch 
nur die ersten drei Buchstaben. 
Der Wechsel auf die Einstellung 
»Einzelbilder« bewirkt in so einem 
Fall, daß die Szenenbeschreibun- 
gen ganz lesbar sind. Übersicht- 
lich wird die Geschichte dadurch 
leider nicht, da ein eine Minute 
langer Schnitt sich über knapp 20 
Bildschirmbreiten hinzieht. 


Lernen und 
lernen lassen: 
Infrarot 


Wenn die Schnittliste komplett 
ist, kann sie per Vorschau be- 
trachtet oder gleich geschnitten 
werden. Das funktioniert mit der 
aktuellen Softwareversion (0.99H) 
leider noch nicht perfekt. Zum ei- 
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nen setzte die Infrarot-Steuerung 
des Aufnahmerecorders (Panaso- 
nic NV-FS200) mal nach dem 
vierten, dem elften oder dem 
zwölften Schnitt aus und zeichne- 
te unkontrolliert Vor- und Rück- 
spulaktionen auf. Zum zweiten 
forderte das Programm trotz 
wechselnder Bandnummer kei- 
neswegs zum Bandwechsel auf, 
sondern schnitt mit den definier- 
ten Anfangs- und Endzeiten mun- 
ter vom gerade im Zuspielrecor- 
der befindlichen Band weiter, In 
diesem Punkt muß noch einiges 
verbessert werden. 

Gegenüber anderen Schnitt- 
programmen hebt sich c.a.v.e. 
durch ein integriertes Titelmodul 
ab. Nach Anwahl des entspre- 
chenden Symbols im Projekt-Edi- 
tor besteht die Möglichkeit, zu ei- 
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Die Steuerung von Videorecor- 
dern im Consumerbereich ist zu- 
meist nicht gerade einfach. Leicht 
und effektiv gestaltet es sich mit 
dem EX-Modul »Scala EE100«. 

Das Paket Scala EE100 be- 
steht aus einer Schnittstelle für 
den seriellen Port, an der je ein 
Kabel für die LANC-Schnittstelle 
und eine lernfähige »Infrarot- 
Fernbedienung« angebracht sind. 
Die Software beinhaltet ein Scala- 
EX-Modul für LANC- und Infrarot- 
Schnittstelle sowie das Trainings- 
programm »Scala-Echo«. 

Zum Einstellen wird die Infra- 
rot-Fernbedienung in rund 30 cm 
Abstand vom EE100-Sensor ge- 
bracht. Nachdem ein Name ver- 
geben und »lernen« gedrückt 
wurde, wartet das Programm auf 
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Scala Echo 100: Ob Schnitt oder Präsentation, das EX-Mo- 
dul ist die richtige Ergänzung für den Multimedia-Bereich 


nem auf dem Zeitstrahl gewähl- 
ten Zeitpunkt eine Grafik bzw. ei- 
nen Text einzublenden oder her- 
einzurollen. Der Editor benutzt 
die unter »Fonts« gespeicherten 
Schriften, die mit Farbe, Rändern 
und Schatten versehen werden 
können. 

Die Effekte ermöglichen ein 
Rollen nach oben, unten und zu 
den Seiten. Die Vorschau dieser 
Effekte und Titel funktionierte gut, 
wenn auch für einen Amiga 1200 
mit 6 MByte RAM mit 16 Farben 
etwas ruckelig. Im Schnitt blieb 
die Grafik, die wir einrollen lassen 
wollten, leider am oberen Bild- 
rand hängen. 

Fazit: Die Ansätze von c.a.v.e. 
sind gut. An der Software muß 
noch einiges in puncto Fehlerbe- 
seitigung getan werden, damit 
man mit der Software ohne Pro- 
bleme arbeiten kann. 
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eine Aktion, sprich Infrarot-Signal. 
Wird jetzt ein Knopf gedrückt, hat 
Scala-Echo nach einigen Sekun- 
den die Funktion erlernt. 

Nach dem Programmstart er- 
scheinen die zugehörigen Spal- 
ten im Scala-Hauptmenü. Bei An- 
wahl des entsprechenden Feldes 
für die LANC-Schnittstelle wird 
ein Menü aufgerufen, in dem der 
Recorder gesteuert wird. 

Eine Sequenz wird recht sim- 
pel definiert: Der Zählerstand des 
mit den Funktionstasten auf dem 
Bildschirm gesuchten und gefun- 
denen Anfangs wird nach Druck 
auf die »Ein«-Taste vom Pro- 
gramm übernommen. Dasselbe 
gilt für das Ende der Szene. 

Das Aufnahmerecorder-EX, in 
derselben Zeile auf »Record« ge- 
stellt, veranlaßt den Aufnahmere- 
corder zum Aufnehmen der defi- 
nierten Sequenz. In der nächsten 
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Zeile ist dann ein »Stop«- oder 
»Pause«-Kommando fällig, das 
den Aufnahmerecorder stoppt. 

Der Schnitt ist recht einfach 
und arbeitet mit der Genauigkeit 
der verwendeten Videogeräte. 
Wichtig für die Schnittgenauigkeit 
ist die Einstellung der Pre- und 
Postroll-Zeiten von Zuspieler und 
Aufnahmerecorder. Im Icon des 
EX-Moduls werden diese Werte 
nach Sekunden und Frames ein- 
gestellt. Exakter Schnitt ist nur mit 
Geräten möglich, die RCTC-Ti- 
mecode verwenden. 


Schnitt und 
Effekte in 
einem Schritt 
Dank der Integration in Scala 


sind Betitelungen oder das Ein- 
spielen von Animationen unter 


Verwendung eines Genlocks 
leicht bewerkstelligt, ein extra 
Durchlauf entfällt. Der LANC- 


Controller enthält eine Synchro- 
Funktion, die den Start einer oder 
mehrerer Skriptseiten veranlaßt, 
sobald eine definierte Bandpositi- 
on erreicht wird. Die Schnittliste 
wird als Skript in Scala gespei- 
chert. Einem erneuten Durchlauf 
steht nichts im Weg. Eine weitere 
Anwendung von EE 100 sind Prä- 
sentationen mit Videoeinbindung. 
Computergrafik oder Animatio- 
nen, mit Scala-Effekten ineinan- 
der übergeblendet, können sich 
mit Videoszenen abwechseln, die 
zeitgenau eingeblendet und ab- 
gespielt werden. Während Scala 
Grafiken zeigt, spult der Recor- 
der, für die Zuschauer nicht sicht- 
bar, das Band an die richtige 





Stelle. Mit der LANC-Schnittstelle 
funktioniert das sehr exakt, die In- 
frarot-Variante arbeitet etwas un- 
genau. Dafür steuert sie aber 
wirklich alles, was auf Infrarot- 
Signale reagiert. 

Fazit: EE100 ist für den Video- 
filmer mit Amiga, Genlock und 
Scala ein lohnendes Zusatzpro- 
gramm, in der Bedienung und 
Laufsicherheit komfortabel wie 
Scala. Die Fähigkeit Scala-Effek- 
te und Videoschnitt in einem 
Schritt aufs Band zu bringen, ist 
fantastisch. Allerdings ist das 
Ganze auch nicht ganz billig. 

Alle Programme haben ihre 
speziellen Vorteile und die Wahl 
fällt nicht leicht. Für Einsteiger 
und Benutzer, die gerne ein 
Schnittpult wollen, empfiehlt sich 
A-Cut. Wer ein erweiterbares Sy- 
stem haben will, sollte sich Ami- 
link ansehen. Hat man noch kein 
Betitelungsprogramm, ist c.a.v.e. 
interessant, wenn die Fehler be- 
hoben sind. Besitzer von Scala 
brauchen nicht lange zu fackeln, 
denn das EE100 ist die ideale Er- 
gänzung. rb 


Info: 


A-Cut: ca. 500 Mark 
Hersteller: hama GmbH & Co, Dresdner Str. 9, 
‚86651 Monheim, Tel. (0 90 91) 5 02-0 


Amilink: ab 3200 Mark (CIP); ab 7070 Mark 
(PRO) 

Hersteller: RGB Computing Inc. 

Anbieter: Video&Computersysteme Vladimir 
Martinovic, Schulstr.11, 71034 Böblingen, 

Tel: (0 70 31) 67 31 15, Fax: (0 70.31) 67 44.04 
. 550 Mark 

Delta Konzept, Bösinghovener Str. 
98, 40668 Meerbusch, Tel, (0 21 59) 96 88-01, 
Fax (0 21 59) 96 88-96 

Scala EE100: ca. 500 Mark 

‚Anbieter: Videocomp, In der Au 25, 

61440 Oberursel, Tel.(0 61 71) 59.07 0, 

Fax (0 61 71) 59.07.44 
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Lernfähig: Die Übernahme von Infrarot-Steuerungscodes 
ist mit dem Trainer von Scala für jederman ein Kinderspiel 
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von Johann Schirren 
und Rene Beaupoil 


anz billig ist der nicht-line- 
G: Schnitt mit dem Com- 

puter nicht, aber die Lösun- 
gen auf dem Amiga sind deutlich 
preiswerter als die auf anderen 
Plattformen. Vom ambitionierten 
Heimanwender bis zum Profi mit 
Videostudio findet jeder die 
passende Lösung. 


Der Digital Broadcaster 32 Pro 
(DBC 32) arbeitet im PAL- und 
NTSC-Format und unterstützt 
auch die Audio-Digitalisierung. 
Von VHS, über SVHS und Y/C 
bis zu YUV unterstützt DBC 32 
alle Formate. Eine entsprechen- 
de Steckerleiste mit den nötigen 
Anschlüssen ist Teil des Liefer- 
umfangs. Das Audiosignal wird 
automatisch mit dem Video mit- 
geschnitten, außer es handelt 
sich um Untermalungsmusik. Für 
den Betrieb benötigt man einen 
Video- und einen VGA-Monitor. 

Das Basismodell besteht aus 
einem Amiga 4000 (68040 Pro- 
zessor, 25 MHz, 10 MByte RAM), 
16-Bit-Audiokarte, 1-GByte-Fest- 
platte (Audio), 2,1-GByte-Fest- 
platte (Video), SCSI-Host-Adapter 
und der Steckerleiste. Es kostet 
ab 35 000 Mark. Dem Speicher- 
ausbau und der Festplattenkapa- 





zeichnet werden. Mit der zusätz- 
lichen Capture-Card kann man 
auch Videos digitalisieren und 
wieder aufnehmen. Und das alles 
in Betacam-Qualität. 

Der Personal Animation Recor- 
der DR-3150 ist eine Zorro-Il-Kar- 
te für den Amiga 2000/3000/4000, 
mit integriertem AT/IDE-Kontroller. 
Sie ermöglicht das Abspielen von 
Animationen und Videos direkt 
von Festplatte. Dabei können so- 
wohl Voll- als auch Halbbilder dar- 
gestellt werden. Die Karte ist ex- 
tern synchronisierbar und verfügt 
über diverse Ausgänge: FBAS 
(BNC), S-Video (Hoside), YUV 
(BNC). Der Sync-Eingang ist 
ebenfalls als BNC-Anschluß aus- 
geführt. Die Digitalisierung von Vi- 
deo auf Festplatte erfolgt mit der 
Capture-Card AD-3000, einer ISA- 
Steckkarte voller Baulänge. Die 
Karte verfügt über die entspre- 
chenden Eingänge für FBAS, S- 
Video und YUV. Als dritter Part 
wird voraussichtlich die Audiokarte 
»Sunrize« demnächst mit ausge- 
liefert. Damit ist dann, neben der 
parallelen Audioaufzeichnung, 
auch die Übernahme von SMPTE- 
Code ins PAR-System möglich. 

Am AT-Controller sollte eine 
Festplatte mit mindestens 500 
MByte angeschlossen werden. 
Für längere Aufnahmen sind al- 
lerdings Kapazitäten von 1,5 bis 
2 GByte sinnvoll. Dann sind Auf- 


Digital Broadcaster 32: Qualität für den Videoprofi ist im 
Komplettsystem (ab 35 000 Mark) erhältlich 


zität (bis zu 54 GByte) sind nach 
oben hin fast keine Grenzen ge- 
setzt. Der DBC 32 bietet selbst- 
verständlich Broadcast-Qualität. 
Fazit: Der Digital Broadcaster 
32 ist eindeutig für die Profis in 
Videostudios bestimmt. Das zeigt 
sich schon an der Tatsache, daß 
man nur Komplettsysteme kaufen 
kann, die ihren Preis haben. 


Mit dem »Personal Animation 
Recorder« (PAR) können Anima- 
tionen in 24-Bit-Farbtiefe aufge- 
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zeichnungen zwischen 10 und 15 
Minuten möglich. 

Das Programm »PAR« dient zur 
Steuerung der Karte, Einstellung 
der Videoparameter und Ex- bzw. 
Importieren der Grafiken auf Ami- 
ga-Partitionen. Die PAR-Platte 
wird, nach dem Start der Software, 
ins Amiga-System eingebunden. 
Dadurch können direkt Backups 
bzw. Kopien gezogen werden. 

Der Bildschirm ist aufgeteilt in 
drei Dateibereiche und ein Kon- 
trollfeld. Im linken Feld werden 
die Projekte verwaltet, ähnlich 
Unterverzeichnissen. In der Mitte 


Nicht-linear: Bit für Bit 


Die neue Mode kommt nicht aus Paris oder Rom, zu- 
mindest nicht, wenn es um den Bereich Videoschnitt 
geht. Wenn Sie ganz vorne dabei sein wollen, heißt 
das Stichwort digitaler, nicht-linearer Schnitt, 


sind die Animationen und Einzel- 
bilder innerhalb eines Projekts 
wählbar. Rechts ist der Zugriff auf 
die Amiga-Partitionen möglich. 

Der Kontrollbereich erinnert an 
einen Videorecorder, genauso 
einfach ist auch die Bedienung: 
Funktionen wie Abspielen, Such- 
lauf und Standbild sind durch 
Mausklick einfach zu steuern. In 
der Timeline kann ein Bereich 
festgelegt werden: Man geht zum 
ersten Bild des Bereichs, klickt 
dann auf den linken Schalter der 
Timeline. Dann zum letzten Bild 
und drückt den rechten Schalter. 
Anschließend wird der nun defi- 
nierte Abschnitt abgespielt. Paral- 
lel zur Betacam kann auch die 
Slowmotion eingestellt werden. 
Allerdings ist dies bei Animatio- 
nen über eine zweite, seitenver- 
kehrte Aufzeichnung möglich. 

Die Digitalisierung über die 
Capture Card ist ebenfalls denk- 


= 


bar einfach. Mit dem »E/E«-Schal- 
ter wird die Monitorfunktion akti- 
viert und mit »RECORD« aufge- 
zeichnet. Verschiedene Szenen 
lassen sich mit verschiedenen 
Qualitätsstufen aufzeichnen. Für 
die professionelle Anwendung ist 
ist die Möglichkeit der Halbbildver- 
arbeitung wichtig. Digitalisierte Vi- 
deos werden nach dem Exportie- 
ren als Einzelbilder mit halber Auf- 
lösung auf dem Amiga abgelegt. 
Das muß bei der Bildbearbeitung 
unbedingt beachtet werden. 

Um die Fähigkeiten von PAR 
richtig auszunutzen, ist ein ent- 
sprechend ausgerüsteter Amiga 
notwendig. Wenn Videos digital 
nachbearbeitet werden sollen, 


benötigt eine Vier-Sekunden-Sze- 
ne mit 100 Einzelbildern, je nach 
Bildformat, über 100 MByte auf 
der Amiga-Platte. Außerdem sollte 
mindestens 68030-Prozessor (mit 
Koprozessor) vorhanden sein. Der 
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Personal Animation Recorder (PAR): Gute Qualität zur Auf- 
zeichnung von Animationen in 24-Bit-Farbtiefe 
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PAR kann problemlos in gemisch- 
ten Netzwerken eingesetzt wer- 
den. Dann kann ein Amiga mit 
PAR durchaus auch als Aufzeich- 
nungssystem für 3-D-Systeme wie 
»3DGO«, »Wavefront« oder »Sof- 
timage« eingesetzt werden. 

Fazit: Mit dem PAR-System 
zeigt sich einmal mehr, wie der 
Amiga professionell eingesetzt 
werden kann. Im Augenblick fehlt 
allerdings noch die passende 
Software mit Schnittlisten. 


VideoCruncher 


Für den Heimbereich gedacht 
ist der »VideoCruncher« (ab 1300 
Mark). Als Eingänge stehen je 
zwei FBAS- und Y/C-Buchsen zur 
Verfügung. Zur Ausgabe gibt es 
je einen FBAS- und Y/C-Aus- 
gang. Der Digitizer erreicht eine 
maximale Auflösung von 768 x 


576 Punkten. Bei Sequenzen ist 
die Auflösung auf 468 x 352 
Punkte (RGB) beschränkt. 

Bei der Digitalisierung können 
mit der Software die Auflösung 
und die Kompressionsrate be- 
stimmt werden. Außerdem sind 
Korrekturen der Helligkeit, des 
Kontrasts, der Bildiage und weite- 
rer Parameter integriert. 

Die Ausgabe der Sequenz ge- 
schieht entweder auf dem Video- 
ausgang des VideoCrunchers 
oder auf einem Bildschirm der 
»Piccolo«-Grafikkarte. In erstem 
Fall kann das Signal auf Video- 
band aufgezeichnet werden. Bei 
Verwendung der Piccolo werden 
die Karten über den Video-Erwei- 
terungsbus der Grafikkarte ver- 
bunden. Das JPEG-Video er- 
scheint dann flimmerfrei in einem 
beliebig positionierbaren Fenster 
mit 16,8 Millionen Farben (PIP = 
Picture in picture). Die Version 
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VideoCruncher: Die Ausgabe der Sequenz erfolgt auf dem 
Videoausgang oder auf einem Bildschirm der Piccolo-Karte 






»VideoCruncher lite« ist für reine 
Videoanwendungen bestimmt. Ihr 
fehlt die PIP-Funktion. Außerdem 
ist.die Auflösung auf 384 x 288 
Punkte bei 25 Bildern/s (fps) be- 
schränkt. Die Ausgabe wird hori- 
zontal auf 768 Punkte interpoliert. 
Vor der Ausgabe des JPEG-Vi- 
deos können mit dem mitgeliefer- 
ten Schnittprogramm Teile ent- 
fernt, eingefügt und angehängt 
werden. Zusätzlich kann man 
Spezialeffekte auf die Bilder an- 
wenden. Durch den integrierten 
Im- und Export einzelner Bilder ist 
auch ihre Bearbeitung mit an- 
deren Programmen, etwa Mal- 
und Bildbearbeitungsprogrammen, 
möglich. Das Schnittprogramm 
arbeitet auf EGS-Bildschirmen 
wie dem der Piccolo oder ohne 
Grafikkarte mit der EGS-Imple- 
mentation für den Amiga. 


Eine hochinteressante Funkti- 
on bietet der VideoCruncher ganz 
nebenbei: Speichert man ein 24- 
Bit-Bild in den Framebuffer der 
Karte, wandelt der JPEG-Prozes- 
sor das Bild blitzschnell in das 
JPEG-Format um. Für das Multi- 
media-Programm »Scala« ist ein 
EX-Modul geplant, mit dem inter- 
aktiv Videobilder und -sequenzen 
digitalisiert und wiedergegeben 
werden können. Das ist 
hauptsächlich für Informationssy- 
steme interessant. 

In Planung sind die Versionen 
»Professional« (BetacamSP-Qua- 
lität) und »Broadcast« (digitales 
D1), die aber höhere Ansprüche an 
die Hardwareausstattung stellen. 

Fazit: Für den Heimbereich 
und als Echtzeit-Digitizer für die 
MPEG-Karte »PEGGYplus« des- 
selben Herstellers ist der Video- 
Cruncher trotz der geringeren 
Auflösung gut geeignet. 


VLab Motion 

Der Einbau der VLab-Motion — 
und der Soundkarte »Toccata« 
für Audio — gestaltet sich unpro- 
blematisch. Die VLab-Motion bie- 
tet je einen Ein- und Ausgang für 
FBAS- und Y/C-Signale. Wer 
zwei Videoquellen zur Verfügung 
hat, kann auch beide Eingänge 
parallel belegen. Die Software-In- 
stallation des Programms »Mo- 
vieShop« ist dank Commodores 
Installer einfach. 

Die Videodaten benötigen eine 
eigene Partition. Wer also keine 
Partition »übrig« hat, muß vor der 
Installation entweder Platz auf 
der vorhandenen Platte schaffen 
oder eine zweite anschließen. 

Nach Start des Programms 
»MovieShop« müssen einige Defi- 
nitionen getroffen werden, etwa 
die Pfade für Video- und Audioda- 
ten. Dabei ist es sinnvoll und für 
anspruchsvolle Benutzer zwin- 
gend notwendig, Video- und Au- 
diodaten auf zwei verschiedene 
Platten zu legen. Ansonsten sind 
Geschwindigkeitsverluste die Fol- 
ge. Die Video-Partition unterliegt 
der Kontrolle der MovieShop-Soft- 
ware und kann nicht vom Ami- 
gaDOS angesprochen werden. 

Wenn Videorecorder als Zu- 
spieler eingesetzt werden, muß in 
der Regel die Option »VTR« an- 
gewählt werden, die eine TBC- 
Funktion (TBC = Time Base cor- 


Für erste Tests bieten sich 35 
Prozent an, was Datenraten von 
rund 500 bis 600 KByte/s ergibt. 
Die maximale Aufnahmegröße 
der VLab Motion beträgt 768 x 
592 Pixel bei einstellbarem Offset 
in x- und y-Richtung. 

Sofort sichtbar sind die Auswir- 
kungen der Regler »Helligkeit«, 
»Kontrast« und »Farbe«. Das 
Signal verändert sich sofort und 
kann so korrigiert werden. »AGC« 
und »VNR« (Automatic Gain Con- 
trol und Vertical Noise Reduction) 
sorgen in mehreren Einstellungs- 
stufen für Aussteuerung und Ent- 
störung des Videosignals. 

Die Filter »Bandpaß« und »Co- 
ring« bewirken Kontrastanhebung 
bei Konturen bzw. leichte Bereini- 
gung von »verschneiten« Bildern 
in drei Abstufungen. Die Filter 
sind zwar bemerkbar und nütz- 
lich, die Glättung betreffend je- 
doch von untergeordneter Bedeu- 
tung. Dafür schlagen die Regler 
»H Smoothing« und »V Smoo- 
thing« voll zu: Mit ihnen ist in 
sechs bzw. drei Stufen eine Glät- 
tung des Bildes möglich. Der Ein- 
satz hat positive Auswirkungen 
auf die Datenrate, sie sollten da- 
her sparsam, aber immer einge- 
setzt werden. Bei detailreichen 
Landschaftsaufnahmen, vom gu- 
ten S-VHS-Recorder digitalisiert, 
betrug die Datenrate ohne Glät- 
tung knapp 1,2 MByte/s, mit bei- 








rector) im Digitizer-Chipsatz akti- 
viert und für die Korrektur der 
Gleichlaufschwankungen des 
Signals sorgt. Als Einstellung für 
die eingespeiste Videonorm sind 
»PAL« oder »NTSC« zulässig. 
Die JPEG-Kompressionsrate 
wird je nach Qualitätsanspruch 
und Geschwindigkeit des Sy- 
stems auf Werte zwischen 1 und 
100 Prozent eingestellt, was auf 
dem Vorschaubild nicht sichtbar 
ist. Erst nach der Aufnahme eines 
Videostücks kann abgeschätzt 
werden, ob die Qualität ausreicht. 


mationen zu sehen, die den Anwender gerade interessieren 


erlaubt es, nur die Infor- 


den Filtern auf Einstellung 1 rund 
25 Prozent weniger — ohne sicht- 
bare Bildverschlechterung. Ver- 
rauschte Aufnahmen von VHS- 
Material bringen ohne Filter selbst 
die schnellsten Festplatten an ih- 
re Grenzen. 

Vor der ersten Aufnahme müs- 
sen noch die Aufnahme- und Ab- 
spielpuffer eingestellt werden. Da 
die Datenraten vom Videoband 
unterschiedlich sind, benutzt die 
VLab-Motion das Amiga-RAM als 
Puffer, sowohl bei der Aufnahme 
als auch beim Abspielen. Als 


85 


VIDEOSCHNITT 





sinnvoll bei durchschnittlich 
schnellen Festplatten hat sich 
eine Drittel-Teilung (Programm, 
Puffer, Vorladepuffer) erwiesen. 

Bei der Aufnahme kann einzel- 
bildweise, bis zum Abbruch oder 
für bestimmte Zeit aufgenommen 
werden. Wenn etwas nicht 
stimmt, meldet sich MovieShop 
sofort. Die Maßnahmen — meist 
das Austarieren von JPEG-Rate 
und Videoeinstellungen — werden 
vorgenommen. Und weiter geht 
es: Sequenzen werden aufge- 
nommen und von MovieShop au- 
tomatisch numeriert. Entspre- 
chende Hardware und Einstellun- 
gen vorausgesetzt, fließen die zu- 
gehörigen Audiodaten gleich mit 
auf die Platte. Praktischerweise 
wird eine Szene nach der Auf- 
nahme besichtigt und umbe- 
nannt. Die Audiodateien ziehen 
bei der Namensgebung automa- 
tisch mit. Ab und zu sollte das 
Projekt gesichert werden. 

Nun zum Schnitt: Zunächst las- 
sen sich die einzelnen Szenen 
bearbeiten. Überflüssige Teile 
werden exakt weggeschnitten. 
Die Audiodateien müssen noch 
von Hand auf dieselbe Länge 
gekürzt werden. Blöcke einer 
Szene können definiert, ausge- 
schnitten und eingefügt werden. 





Zorro-ll-Karte: Die »VLab Motion« (Amiga 2000/3000/4000) 
bietet je einen Ein- und Ausgang für FBAS- und Y/C-Signale 


Nach den Feinarbeiten an den 
Szenen gibt es zwei Wege: Zum 
einen lassen sich die Szenen 
über die Zwischenablage zu 
Gruppen zusammenfassen. Die 
Gruppen können wieder in die 
Szenenliste gebracht und mit har- 
ten Schnitten versehen, abge- 
spielt werden. Die zugehörigen 
Audiodateien müssen mit der 
Toccata-Software zu einer Datei 
zusammengefügt und mit dem 
Namen der ersten Sounddatei 
der Gruppe versehen werden. 

Der zweite Weg ist der Export 
in die »Timeline«, eine horizonta- 
le Zeitlinie, auf der die Szenen 
angeordnet werden. Hier kann 
man Szenenübergänge mit Effek- 
ten versehen. Fades, Wipes, Al- 


phaChannel und Scroll-Effekte 
sind als Module in die Software 
integriert. Solche Effekte müssen 
berechnet werden und sind daher 
zeitintensiv. Bei der endgültigen 
Version soll die Geschwindigkeit 
dank JPEG-Hardware-Speicher- 
routine um einiges zunehmen. 
Das Abspielen der Szenen wird 
noch von rosafarbenen Blitzen 
vor dem ersten und nach dem 
letzten Bild begleitet. Durch Druck 
auf die Pause-Taste vor dem 
Play-Befehl kann der Anfangs- 
Blitzer umgangen werden. Dieses 
Problem soll bei der endgültigen 
Software-Version beseitigt sein. 
Der Export der JPEG-Daten zur 
Erzeugung von Metamorphosen, 
besonderer Blenden etc. mit Hilfe 


eines Bildbearbeitungsprogramms 
ist simpel. Der Import von Anima- 
tionen oder der bearbeiteten Se- 
quenzen erfolgt nach Einstellung 
der Parameter ebenso einfach. 
Fazit: Der Preis der VLab-Mo- 
tion ist für ein nicht-lineares 
Schnittsystem extrem niedrig. Die 
zusätzlichen Kosten für Sound- 
karte und große, schnelle Fest- 
platte darf man jedoch dabei nicht 
vergessen. Ein bißchen Arbeit an 
der Software noch (MacroSystem 
bietet zwei kostenlose Updates) 
und die VLab-Motion macht das 
Schneiden von Videos einfacher, 
genauer und kreativer. rb 


Info: 

Digital Broadcaster 32: ab 35 000 Mark 
Anbieter: M.O.M. Computersysteme, 

Kölner Str. 149 - 151, 40227 Düsseldorf, 

Tel. (02 11) 9 77 88 55, Fax (02 11) 780 22 27 
Personal Animation Recorder: ca. 4960 Mark 
(ohne Festplatte), AD-3000 ca. 2480 Mark 
‚Anbieter: G,v.Thienen, Kaiserdamm 101, 
14057 Berlin, Tel.(0 30) 3 22 63 68, 

Fax (0 30) 326 57 21 

VideoCruncher lite: ca. 1300 Mark 
VideoCruncher: ca. 2300 Mark; 
VideoCruncher-PIP, mit Picture-in-Picture für 
‚die Piccolo-Grafikkarte: rund 2500 Mark; 
VideoCruncher-Kombi, mit PIP und 1-MByte- 
Piccolo-Grafikkarte: rund 3000 Mark; 

‚Anbieter: Ingenieurbüro Helfrich, 

‚Am Wollelager 8, 27749 Delmenhorst, 

Tel. (0 42 21) 12.00 77, Fax (0 42 21) 1200 79 
VLab Motion: ca. 2000 Mark 

‚Anbieter: MacroSystem, Billerbeckstr. 39a, 
58455 Witten, Tel. (0 23 02) 8.03 91, 

Fax (0 23 02) 808 84 





Alle  Videokomponenten 
von einem Programm aus 
steuern zu können, würde 
eine Menge Arbeit spa- 
ren. Genau das verspricht 
das modulare Schnittsy- 
stem »Cavin«. Wir stellen 
es Ihnen vor. 


von Ren& Beaupoil 


er Name Cavin steht für 
D »Computer and video inte- 

gration«, also die Integration 
von Computer- und Videokom- 
ponenten. Um diese Integration 
zu ermöglichen, ist das neue 
Videoschnittsystem von proDAD 
modular aufgebaut: Jeder Be- 
nutzer kann sein System mit den 
Komponenten ausstatten, die er 
benötigt. Als Software lassen sich 


die Programme »Adorage«, 
»clariSSA professional«e und 
»Monument Titler« desselben 


Herstellers und auch andere 
Software einbinden. Bei der 
Hardware ist die Auswahl sehr 
groß: Von Audiohardware wie 
Mischern über DAT-Recorder bis 
zu spezieller Videohardware wie 
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Modular: Komplett-Schnittsystem 





Eins für alles 


Laserdisc-Playern, GPI-Triggern 
und Kreuzschienenschaltern, läßt 
sich alles integrieren. Außer- 
dem können 24-Bit-Grafikkarten, 
Framegrabber und Genlocks be- 
nutzt werden. Ein neues Prinzip 
sorgt dafür, daß alle Kompo- 
nenten mit einer einzigen Zeit- 
schiene (Time line) gesteuert 


werden (s. »Gesammelt«). 

Cavin ist in der Lage, zwei Zu- 
spiel- und einen Aufnahmerecor- 
der zu steuern, die aus allen Vi- 


deobereichen und vielen Herstel- 
lern kommen können. Über den 
Parallel-Port können weitere 
Komponenten gesteuert werden. 
Dadurch wird der Amiga zur ab- 
soluten Schaltzentrale im Video- 
studio. Weitere Möglichkeiten er- 
geben sich durch den Einsatz zu- 
sätzlicher Hardware z.B. dem 
24-Bit-Framebuffer »Prism 24«. 
Nicht-lineare Schnittsysteme wie 
die »VLab Motion« lassen sich 
ebenfalls einbinden. Zusammen 








»Gesammelt«: Alle Aktionen — wie Schnitt und Effekte - 





werden von »Cavin« auf einer Zeitschiene dargestellt 





mit Adorage können Computer- 
effektblenden mit laufenden Video- 
bild realisiert werden, was einen 
vollwertigen, digitalen Effektmi- 
scher ergibt. Sogar andere Com- 
puter lassen sich in die Schnitt- 
steuerung integrieren. 

Nach dem Aufbau eines 
Schnittprotokolls mit der Zeit- 
schiene, zeigt die Vorschau even- 
tuell vorhandene Fehler. Die ge- 
speicherten Protokolle können 
natürlich immer wieder verwendet 
werden. Bei der Aufnahme steu- 
ert Cavin dann alle benötigten 
Komponenten. 

Cavin ist eine Kombination aus 
Hard- und Software, die zwischen 
1300 und 1500 Mark kosten soll. 
Der Anschluß erfolgt am seriellen 
Port, der durchgeschleift wird. Als 
Mindestkonfiguration ist ein Ami- 
ga mit 68020-Prozessor, Amiga- 
OS 2.0 und Festplatte nötig. Auf 
Wunsch werden auch Steuerco- 
des für spezielle Geräte individu- 
ell in die Software integriert. Ca- 
vin unterstützt Standard-Protokol- 
le und Timecodes wie Control-L, 
Panasonic-Edit, RCTC, VITC 
usw. u 


Info: proDAD, Feldelestr. 24, 


78194 Immendingen, Tel. (0 74 62) 69 03, 
Fax (0 74 62) 74.35 
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W ? PageStream 3.0/US sollte jetzt in der Auslieferung sein. Sie bekom- 
ANN «men das Originalpaket mit US-Registraturkarte für 349,- DM von uns. PREISE 

Die Auslieferung der deutschen Version wird aufgrund der notwen- 
digen Übersetzung noch 8-10 Wochen dauern, so daß wir den WOC94-Termin PageStream3.0US (engl) DM 349,- 
nicht versprechen können. PageStream3.0d (deutsch) DM 598,- 
PageStream2.2d (deutsch) DM 349,- 


Bei Updatebestel- 
lungen benötigen 
wir die Originaldis- 
ketten der jeweili- 
gen Programmver- 
sion. 


















können, sofern Sie als REGISTRIERTE Anwender einen kostenlosen 
Update auf 3.0 besitzen, die Original US-Version mit Handbuch & 

Disketten zum Selbstkostenpreis von 98,- DM bekommen. Bei UPDATES 
Vorkasse per Scheck entstehen keine weiteren Versandkosten. Wer keinen 
kostenlosen Update bekommt, kann zu den unten genannten Preisen vorab upda- 
ten und ebenfalls dieses Sonderpaket bestellen. 







Update von PageStream2.2d auf PageStream3.0d DM 250,- 
Update anderer PageStream-Versionen auf PageStream3.0d DM 350,- 
Update ProfessionalPage auf PageStream3.0d DM 398,- 













| NEE _ 
Das EGS-System für IHRE Grafikkarte! 


Jetzt können Sie bei uns das EGS-System für Ihre 
Grafikkarte bestellen ! 



















O Merlin 199,- DM D Rainbow 249,- DM 
O EGS-110 199,- DM U Picasso 199,- DM 
DO Retina 199,- DM U Visiona 299,- DM 
DO Domino 199,- DM 129,- DM 


AMIGA-TEST 
ale kur 











I I 
TurboPrint Professional 3.0 
mit EGS- und $ Mrs 
Primera- alala ln] 
unterstützung! 




























Schnäppchenkiste 


Wir räumen auf! Für alle Artikel gilt: 
Faire Preise, jedoch kein Support!! 


f Elan Performer dt. DM 49,- 
Digi-View 4.0 indl. foe's First 

























IDEK 5315 DM 869,- 













Media-Statior DM 99,- [Companı 
IDEK 5017 DM 1998,- AmiBack Tools DM 40. | qipars” 
IDEK 8617 DM 1599,- Quarterback DM 49,- ser / ME 
IDEK 5021 DM 3298,- PRIMERA PRO a DI 
| IDEK 8621 DM 4998,- om 3998,- Vista 3D DM 39, 
KCS- PS Gold Fonts DM 29,- 
—_ PowerBoard Dynamic Graphics DM 49,- 
Test Pr WET; R DM 199, / Pl-Plotter DM 59,- wi 
Pixmate DM 29, 
E22 Verkauf solange Vorrat reicht. FL 
> 


Alle Produkte originalverpackt. 
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Alle unsere Anzeigen werden mit PageStreamD erstellt. 





Ohne Tools geht es auch 
bei der Videobearbeitung 
nicht. Drei der kleinen, 
wichtigen Heinzelmänn- 
chen stellen wir Ihnen vor. 


von Tobias Richter 
und Rene Beaupoil 


ft sind es nicht die großen 
Anwendungen wie Bildbe- 
arbeitungsprogramme, Ray- 
tracer und Malsoftware, die die 
anstehenden Probleme lösen. Im 
Gegenteil: gerade diese Pro- 
gramme benötigen manchmal die 
Unterstützung der kleinen Helfer. 


Pegger 

Eines der oft auftretenden Pro- 
bleme bei der Arbeit mit Grafiken 
und Animationen ist der Platzman- 
gel auf der Festplatte. Die einzel- 
nen Bilder schlucken einfach zu 





viel Platz. Gerade Bilder mit 16,8 
Millionen Farben und hoher Auflö- 
sung, wie sie etwa für Raytracer 
sinnvoll sind, machen dem Benut- 
zer das Leben schwer. Solche Bil- 
der speichert man am besten im 
JPEG-Format, das gegenüber an- 
deren Formaten viel Platz spart. 
Leider können nicht alle Program- 
me dieses Format lesen und 
schreiben, aber »Pegger« macht 
es oftmals doch möglich. 

Pegger besteht aus drei Modu- 
len (CJPEG, DJPEG und 
SNOOP), die sich nach dem Start 
als Commodity in den Hinter- 
grund legen und über Programm- 
symbole von der Workbench auf- 
rufbar sind. CJPEG dient zum 
Komprimieren von Dateien. Im 
»Batch«-Modus können auch 
mehrere Dateien eines Verzeich- 
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nisses angewählt werden. Im Sta- 
tusfenster läßt sich die Liste der 
Einträge betrachten und verän- 
dern. Pegger speichert die Liste 
und arbeitet nach einem Reset 
und erneutem Starten des Pro- 
gramms die Liste weiter ab. DJ- 
PEG erledigt analog das Ent- 
packen von JPEG-Dateien. Als 
Ein- bzw. Ausgabeformate stehen 
24-Bit-IFF, HAM8 DCTV und Vi- 
deoToaster zur Verfügung. 

Noch einfacher wird's mit 
SNOOP. Man legt Verzeichnisse 
fest, die automatisch überwacht 
werden. Kompression und De- 
kompression sind getrennt ein- 
stellbar. Sind beide Funktionen 
aktiviert, werden zu speichernde 
Dateien automatisch ins JPEG- 
Format gebracht bzw. zu ladende 
Dateien automatisch entpackt. 
Voraussetzung für das Packen 
bzw. Entpacken ist, daß das Pro- 
gramm eines der unterstützten 
Formate speichern bzw. laden 


Vielfältig: »Pegger« bietet viele Einstellmöglichkeiten für 
unterschiedliche Einsatzgebiete und Anwendungen 


kann. Wer keinen Amiga mit AA- 
Chipsatz besitzt, kann also Peg- 
ger etwa mit DPaint nicht im auto- 
matischen Modus nutzen. Außer- 
dem muß das Bild mindestens 
dieselbe Auflösung haben wie der 
verwendete Screen. Pinsel wer- 
den also nicht gepackt. Pegger 
arbeitet vollkommen transparent. 
Das heißt, daß jedes Programm, 
das auf ein mit SNOOP belegtes 
Verzeichnis zugreift, das Bild 
im eingestellten Ausgabeformat 
überreicht bekommt. Der Benut- 
zer merkt nicht, in welchem For- 
mat das Bild vorliegt. Pegger 
sorgt sogar dafür, daß die Origi- 
nal-Dateilänge und nicht die des 
JPEG-Bildes ausgegeben wird. 
Die vielfältigen Einstellmöglich- 
keiten — etwa die Priorität des 
Prozesses — machen Pegger für 
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nahezu jeden Einsatz brauchbar. 
Pegger bietet eine ARexx-Schnitt- 
stelle an und läßt sich somit auch 
aus Skripts steuern. Die Ge- 
schwindigkeit des Programms ist 
recht hoch. Für ein »einfaches« 
Werkzeug wurde extrem viel 
Denkarbeit und Sorgfalt in das 
Programm gesteckt. Die Anwen- 
dungsgebiete für Pegger sind 
weit gestreut: Vom Malprogramm 
bis zu Texturen für den Raytracer 
ist alles möglich. 

Fazit: Wer viel mit 24-Bit-Grafi- 
ken arbeitet, wird dieses Pro- 
gramm zu schätzen wissen, da es 
viel Platz auf der Festplatte spart. 


Castillian 


Jeder, der sich intensiver mit 
Grafik und Animation auseinan- 
dersetzt, kommt zwangsläufig in 
die Situation, daß er eigene oder 
fremde Objekte und Szenen ein- 
setzen will. Das Dilemma ist nur, 
daß jedes 3-D-Programm eine ei- 
gene Datenstruktur für seine Ob- 
jektdateien besitzt. Ein Reflec- 
tions-Objekt kann nicht ohne wei- 
teres in »Imagine« oder »Cine- 
ma4D« eingesetzt werden. Hier 
ist ein 3-D-Konverter-Programm 
notwendig: Es lädt die Reflec- 
tions-Objektdatei und wandelt sie 
in eine Datenstruktur um, die 
anschließend von Imagine gele- 
sen werden kann. »Castillian« 


und »OBl« helfen also, innerhalb 
der unterschiedlichen Programme 
hin- und herzuspringen. 





Castillian stellt dem Anwender 
verschiedene Fenster zur Verfü- 
gung. Die Benutzeroberfläche 
läßt sich nach Bedarf vom An- 
wender definieren. Die Einstellun- 
gen werden gespeichert und 
beim nächsten Programmstart 
berücksichtigt. Eine lästige Aus- 
wahl des Ladeformats entfällt 
vollkommen: Castillian erkennt al- 
le ladefähigen Formate selbstän- 
dig. Via Infotafel erhält man bei 
Bedarf Auskunft über alle Daten, 
die Castillian in das gewählte For- 
mat konvertieren kann. 

Das Fenster »Szenen-Info« 
bietet Informationen über die ge- 
ladene Datei. Im Kamerakontroll- 
fenster ermöglichen zwei Schie- 
beregler und ein Kameraregler 
die Manipulation der Darstellung. 
Weiterhin lassen sich Darstel- 
lungsart, Seitenverhältnis und au- 
tomatische Abfragen zum Laden 
und Speichern einstellen. 

Die Geschwindigkeit von Ca- 
stillian ist beachtlich: Für den 
Mercedes in der mitgelieferten 
Objektdatei »C-Klasse« braucht 
es auf einem Amiga mit 68040- 
Prozessor nur wenige Sekunden. 
Dabei besteht das Objekt aus 
13785 Punkte und 22176 
Flächen (450 KByte Dateigröße). 
Das resultierende Imagine-Objekt 
benötigt 650 KByte. Das Objekt 
läßt sich problemlos in Imagine 
laden und verwenden. 

Bei Imagine-Objekten mit Textu- 
ren wird zusätzlich die Anzahl der 





Vorschau: Durch den Vorschaumodus kann man mit »Ca- 
stillian« Zeit bei der Konvertierung sparen 
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Texturmaterialien ausgegeben. 
Die Texture-Bilder müssen vorher 
per Hand in die richtigen Verzeich- 
nisse kopiert werden, sonst finden 
die jeweiligen Programme sie 
nicht. Die Höhe der Auslenkung 
bei Bump-Maps in Imagine muß 
über die Skalierung der textureige- 
nen Y-Achse vom Anwender 
nachträglich vorgenommen wer- 
den. Die Auslenkung ist abhängig 
von der Texturgröße und laut IFD 
nicht einmal in den bisherigen Ima- 
gine-Hand- und Zusatzbüchern 
vernünftig dokumentiert. 





von 3D-Studio 3.0 gelesen wer- 
den. Die DXF-10- und -12-For- 
matbeschreibungen werden der- 
zeit implementiert. Dafür können 
auf Wunsch einzelne Material- 
module gespeichert werden, die 
dann in 3D-Studio getrennt mani- 
pulierbar sind. 

Die Lade- und Speichermodule 
bieten eine Vielzahl an Optionen. 
Das reicht vom Ausrichten aller 
Polygone einer Fläche nach dem 
gleichen Drehsinn, über die Opti- 
mierung (Verschweißen zweier 
Punkte mit den gleichen Raumko- 
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Farbig: Das Programm »Object Interface« zeigt schon in 


der Vorschau die verschiedenen Farben 


Castillian überträgt momentan 
Textur- und Bump-Informationen 
zwischen Reflections, Fastray, 
Imagine und Cinema4D. Dabei 
werden Lage, die räumliche Ori- 
entierung und (außer bei Imagi- 
ne) die Nivellierung grafischer 
Texturen und Bump-Dateien 
berücksichtigt. Laut Handbuch ist 
die Texturkonvertierung nach 
»Real 3D« und »Lightwave« in 
Vorbereitung. 

Bei der Übertragung in das 
Format von Real 3D erstellt Ca- 
stillian eine Datei mit separaten 
Objekten für jedes Material. Die 
Materialien der Objekte lassen 
sich dadurch problemlos in Real 
3D nachträglich verändern. 

Leider unterstützt das »dxf«- 
Modul momentan nur das DXF- 
11-Format. Es kann problemlos 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


ordinaten) und Skalierung, bis zur 
Verwirbelung (Erstellung einer 
Unordnung in der Punktabfolge, 
um im Bildaufbau das Gittermo- 
dell schneller einschätzen zu kön- 
nen). Die Schubladenkonvertie- 
rung ermöglicht die Umsetzung 
ganzer Ordnerinhalte in ein Ob- 
jektformat. 

Der Programmschuber von Ca- 
stillian enthält ein deutsches 
Handbuch und zwei Disketten. 
Das Handbuch ist klar und ver- 
ständlich und enthält neben der 
Dokumentation, einem Tutorial 
auch Hintergrundinformationen 
zur Programmentwicklung und 
Programmphilosophie. Die Instal- 
lation ist denkbar einfach. Das 
Castillian-Icon wird einfach in ei- 
nen Ordner der Festplatte gezo- 
gen. Assigns, Änderungen in der 





Startup-Sequence oder User- 
startup entfallen. 

Begrüßenswert ist, daß IFD ei- 
ne Demoversion anbietet. Gegen 
Einsendung eines frankierten und 
adressierten Rückumschlags mit 
10 Mark, erhält man den Tyran- 
nosaurus REX ohne Texturen für 
Reflections und Imagine, sowie 
eine Demoversion von Castillian, 
die alles bis auf die Speicherrouti- 
nen enthält. Wünschenswert wäre 
aber eine andere Einschränkung, 
da das wichtige und einzig 
benötigte Element das Endergeb- 
nis ist. Da aber der Betrag beim 
Programmkauf angerechnet wird, 
kann man eigentlich mit einem 
Test nichts falsch machen. Castil- 
lian hat sich in unserem Test als 
komfortabel, schnell und zuver- 
lässig erwiesen. 

Fazit: Castillian kann überzeu- 
gen. Auch wenn manche Textu- 
ren nicht richtig sitzen, lassen 
sich die meisten Objekte korrekt 
konvertieren. Die Geschwindig- 
keit des Programms läßt wenig zu 
wünschen übrig. 


Object Interface 


Der zweite Vertreter der Objekt- 
konverter ist OBl (Object Interfa- 
ce). Der große Unterschied zu Ca- 
stillian ist, daß es keine Texturen 
bei der Umsetzung der Objekte 
berücksichtigt. Außerdem be- 
herrscht OBl weniger Formate als 
der Konkurrent. Das Format der zu 
ladenden Objektdatei erkennt OBl 
nicht automatisch, die Auswahl 
muß der Benutzer selbst treffen. 

OBI lädt DXF-Dateien ab der 
Version 11. Die einzelnen Ebenen 
(Layer) werden als einzelne Ob- 
jekte behandelt. Auch die Farben 
werden berücksichtigt. Caligari- 
Objekte müssen im Binär-Format 
vorliegen, wobei Löcher im Objekt 
nicht umgewandelt werden. 

Bei der Darstellung bietet OBl 
drei verschiedene Modi an: »Wi- 
reFrame«, »HiddenLine« und 
»FastColor«. WireFrame zeichnet 
alle Dreiecke und berücksichtigt 
keine Verdeckungen. HiddenLine 
arbeitet mit Verdeckungen und 
nutzt zwei Farben für Flächen 
und Kanten. FastColor schließlich 
verwendet die im Objekt benutz- 
ten Farben für die Darstellung auf 
dem Bildschirm. Dabei sollten 
mindestens 16 Farben (maximal 
32 Farben) auf dem Bildschirm 
zur Verfügung stehen, um die 
Zeichnung realistischer werden 
zu lassen. Alle Zeichenfunktionen 
können durch Mausklicks abge- 
brochen werden. Außerdem ist 
die Darstellung auch abschaltbar. 

OBI läuft in allen Bildschirmmo- 
di, die auch über die Screenmode- 
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Preferences zur Verfügung stehen. 
OBI öffnet immer einen eigenen 
Bildschirm und kann so nicht auf 
der Workbench geöffnet werden. 

Bei OBl werden drei Objekte — 
ein Rennboot, ein Jeep und eine 
Uhr — aus der Public-Domain-Ob- 
jektserie »Motion & Magic« mitge- 
liefert. Die Objekte liegen im 
Sculpt-Format vor. 

Schon angekündigt ist die Ver- 
sion 1.50, die wohl bei Erschei- 
nen dieser Ausgabe schon erhält- 
lich ist. Folgende Verbesserun- 
gen sollen laut Hersteller imple- 
mentiert sein: 
©» Universal-Lademodul, das au- 
tomatisch das Format erkennt; 

» IFF-Loader, der 2-D-Bilder in 3- 
D-Objekte (Kugeln, Rechtecke 
usw.) umwandelt. Farbinformatio- 
nen können in Höheninformatio- 
nen umgerechnet werden (mit 
Hintergrundfarbe); 

> Unterstützung von Lightwave 
(laden und speichern); 

> Verbesserte Lade- und Spei- 
chermodule (schneller, Skalie- 
rung abschaltbar); 

©» Einstellungen der einzelnen 
Module speicherbar; 

© Neue Optimierung, die Drei- 
ecksobjekte in wenige Polygone 
umwandelt oder die Dreiecke op- 
timiert. 

Fazit: Zur Umsetzung von Ob- 
jekten ist OBl geeignet, wenn 
man die Texturen nicht benötigt 
und von Hand umsetzt. Die Un- 
terstützung von mehr Formaten 
ist wünschenswert. rb 


Formate 


Castillian 


(nur Speichern) 


Cz ‚Imagine 


Reflections 1.6, 2.0 Sculpt 4D 


Pegger 

Preis: ca. 100 US$ 

Hersteller: Heifner Communications Inc. 
Anbieter: Hirsch & Wolf oHG, Mittelstr. 33, 
56564 Neuwied, Tel. (0 26 31) 83 99-0, 

Fax (0 26 31) 83 99-31 

Castillian 2.2 

Preis: ca. 190 Mark 

Anbieter: Innovation & Fantasy Development/ 
F.Conway, Schiersteiner Straße 7, 

65187 Wiesbaden, 

Tel. (06 11) 80 71 05, Fax (06 11) 44. 90.99 
OBI1.10 

Preis: ca. 200 Mark 

Anbieter: Platin Computerservice, Steinham- 
merstr. 117, 44379 Dortmund, 

Tel. (02 31) 61 33 34, Fax (02 31) 61 3334 
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_WETTBEWERB 


AUFLOSUNG 


Einmal mehr haben die Amiga-Besitzer ihre große 
Kreativität unter Beweis gestellt. Mehrere hundert 
Bilder sind für den Grafikwettbewerb bei uns einge- 
a Hier eine di Auswahl ae Gewinner. 
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B‘ GRUNDLAGEN 


Es gibt drei relevante 
Softwarepakete für den 
Amiga um 2-D-Metamor- 
phosen zu erzeugen. Die 
unterschiedlichen Arbeits- 
weisen haben Vor- und 
Nachteile, hier erfahren 
sie welche. 


von Raphael Vogt 


evor man sich in das Thema 
B= oder auch 

nur Warping (sprich: »woor- 
ping«) stürzt, sollte man sich 
darüber klar werden, welches 
Prinzip dem zugrunde liegt. Zu- 
nächst: Morphing (sprich: »moor- 
fing«) basiert auf: einer Kom- 
bination aus Warping und Über- 
blenden. 

Dementsprechend liegt das 
erste Augenmerk auf diesem 
ominösen Warping, dem Verzer- 
ren. Wer sich bei dieser Vokabel 
an den »Warp«-Antrieb des 
Raumschiffs Enterprise erinnert 
fühlt, der liegt richtig. Bei dieser — 
hypothetischen — Antriebsart wird 





so Positionen bestimmt werden, 
die sich eben wie festgenagelt 
nicht vom Fleck rühren. Ein Punkt 
ist ein Vektor ohne Strecke. 

Mit auf diese Weise verzeich- 
neten Bildern kann man eine 
Menge anstellen. Das Nächstlie- 
gende ist immer noch das Erzeu- 
gen von Karikaturen: Übergroße 
Augen, Nase, ein Grinsen von 
Ohr zu Ohr usw. Aus einem Klein- 
wagen wird ein Monstertruck mit 
riesigen Reifen oder ähnliches. 

Sinnvoll sind aber auch Retu- 
schearbeiten mit derlei Software, 
So helfen Werbeagenturen gerne 
bei Fotos etwas nach. Wenn zum 
Beispiel eine Schauspielerin für 
ein Duftwässerchen das Gesicht 
hinhält, kommt Warping ins Spiel 





Dies ist die 
Originalgröße 


jes ist ein Tag 


zeigt das Vergrök 
A Antial jasımy 





Anti-aliasing: Beim Vergrößern von Bildteilen muß der auf- 
tretende Treppcheneffekt verhindert werden 


eine Raumverzerrung erzeugt, in 
der das Schiff gleitet. 

Beim 2-D-Warpen, wie es etwa 
»Morph Plus« versteht, wird das 
Motiv auf eine — imaginäre — 
Gummihaut geklebt, die in einen 
Rahmen gespannt ist. Nun kann 
man mit den Vektoren - also eine 
Strecke mit bestimmter Richtung 
— bestimmte Stellen einhaken und 
daran ziehen. Dadurch wird das 
Motiv in die gewünschte Richtung 
und Entfernung verzerrt. 

An anderer Stelle können 
Punkte, gleich einem Nagel, in 
das Motiv getrieben werden und 
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um der idealen Gesichtssymme- 
trie nachzuhelfen. 

Auch Montagen werden reali- 
stischer: Wird eine Person vor ei- 
nen Hintergrund gesetzt und soll 
dort eine bestimmte Stelle anse- 
hen, kann man mit Warping leicht 
den Blick — durch Verschieben 
der Pupillen - in die richtige Rich- 
tung lenken. 

All diese Verzerrungen haben 
ein Vergrößern und Verkleinern 
von verschiedenen Bildstellen zur 
Folge. Damit ein natürlicher Bild- 
eindruck erhalten bleibt, muß mit 
Anti-aliasing gearbeitet werden, 








was gerade beim Vergrößern ei- 
ne grobe Rasterung - wie sie bei- 
spielsweise »DPaint« beim »Auf- 
blasen« von Brushes erzeugt — 
verhindert (s. »Anti-aliasing«). 

Das Anti-aliasing vermischt 
Bildpunkte in der Weise (Bluring), 
daß eine natürliche Unschärfe 
entsteht, wie es auch bei Ver- 
größern von Fotos der Fall ist. 
Das Verkleinern geschieht genau- 
so, mit einem ähnlichen Algorith- 
mus. Auch hier werden benach- 
barte Punkte, die sich durch die 
Schrumpfung überlappen wür- 
den, zu einem neuen Pixel ande- 
rer Farbe gemischt. 

An dieser Stelle lassen sich 
das gute alte »Art Department 
Professional«e und Morph Plus 
überlisten. »Scale« kann nämlich 
anti-aliased verkleinern, erzeugt 
aber beim Vergrößern die ge- 
fürchteten Rasterstrukturen. Be- 
nutzt man aber anschließend 
den »Blur«-Operator — »Center 
Weight« auf einem mittleren Wert 
und »Threshold« auf Null - so er- 
hält man eine realistischere Dar- 
stellung mit Anti-aliasing. 

Entscheidend für den Kauf sol- 
cher Software ist das Handling, 
mit der die Aufgabe des Editie- 
rens bewältigt wird. Die scheinbar 
einfachste Art mit den Warp-Ver- 
zerrungen umzugehen, verspre- 
chen Gitterraster mit verschiebba- 


ae 


ren Schnittpunkten. Diese Lösung 
stellt sich aber schnell als die um- 
ständlichste und meist auch re- 
chenintensivste dar, denn selten 
hat das Gitter an den Stellen, an 
denen man gerade einen Punkt 
bräuchte, auch noch einen übrig 
und man muß, um einen Punkt zu 
verschieben, eine komplette neue 
Reihe anbrechen. Es sind auch 
stets Punkte übrig, die nicht mit- 
berechnet oder auch nur mitedi- 
tiert werden müßten. Das kostet 
Nerven und Rechenzeit, 


Gitter oder 
Vektoren, das ist 
hier die Frage 


Nur auf den ersten Blick kom- 
plizierter, aber wesentlich einfa- 
cher zu bearbeiten, ist das Set- 
zen einzelner Punkte. Dabei er- 
spart man sich die Mühsal, jeden 
durch das Gitter bereits vorhan- 
denen Punkt neu zu positionieren 
und sich die Gitterpunkte so auf- 
zuteilen, daß sie möglichst genau 
aufgehen: Man setzt sich einfach 
jeden Punkt — und davon soviele 
man will — gleich an die Stelle, wo 
er hingehört. 

Auch diese manuell gesetzten 
Punkte lassen sich verknüpfen. 
Dabei verhalten sich die Verbin- 





Sandwich: Mit mehreren Schichten kann man Bildteile ver- 
ändern, ohne den Hintergrund zu beeinflussen 
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dungslinien so, als ob sie aus un- 
endlich vielen Vektoren bestehen 


würden, ähnlich den vorgefertig- 
ten Gitterlinien. 

Neu ergibt sich aber auch die 
Möglichkeit, Punkte einfach frei im 
Raum stehen zu lassen, ohne sie 
mit anderen zu verbinden. Er wirkt 
dann bei zunehmender Entfer- 
nung mit nachlassender Wirkung, 
ein sanft auslaufender Bereich 
wird verschoben, als ob man wirk- 
lich an einer Gummihaut zieht. 

Die Idee mehrere einzelne 
oder miteinander verknüpfte Vek- 
toren zu Gruppen zusammenzu- 
fassen, eröffnet zudem völlig 
neue Gestaltungsmöglichkeiten. 
Ähnlich wie beim Desktop-Publis- 
hing kann man die Gruppen zum 
einen einzeln editieren und zum 
anderen in beliebiger Reihenfolge 
wie ein Sandwich schichten. 

Auf diese Weise bestimmt man, 
in welcher Reihenfolge die einzel- 
nen Gruppen abgearbeitet wer- 
den und hat die Möglichkeit, sie 
auch räumlich zu stapeln: Sollen 
beispielsweise für einen Karikatur- 
effekt die Augen größer werden 


als das Gesicht, so sperrt man 
einfach den Bereich um die Au- 
gen mit Vektoren ohne Länge ge- 
gen Bewegung und ordnet sie 
Gruppe 1 zu. Dann erzeugt man 
eine zweite Gruppe mit Vektoren, 
die die Augen riesig werden las- 
sen. Diese wird über die erste 
Gruppe gestapelt und schiebt sich 
dann bei der Berechnung darüber. 
Auf diese Weise kann man bei- 
spielsweise aus einer Pistole ganz 
leicht ein langes Gewehr zaubern, 
ohne daß sich der Hintergrund be- 
wegt (s. »Sandwich«). 

Noch interessanter wird die Ar- 
beit mit verschiedenen Gruppen 
bei der Herstellung von Animatio- 
nen. Die Geschwindigkeit und der 
Zeitraum, in denen sich die ein- 
zelnen Gruppierungen bewegen, 
kann einzeln editiert werden. 

Morph Plus und Imagemaster 
erlauben auch eine Beeinflussung 
der Transparenz der einzelnen 
Gruppen, was den Spielraum für 
die Kreativität nochmals erhöht. 

Die drei gängigen Metamor- 
phose-Programme für den Amiga, 
»Cinemorph«, »Imagemaster R/t« 


und »Morph Plus«, liefern alle 
recht ordentliche Ergebnisse, wo- 
bei die drei auch in der Lage sind, 
ganze Bildfolgen miteinander zu 
verknüpfen, was noch spekta- 
kulärere Ergebnisse liefert, aber 
arbeitsintensiv ist. 


Profiqualität 
wie im 
Fernsehen 


Cinemorph läßt sich am ein- 
fachsten bedienen und erklärt 
sich praktisch von selbst. Die 
Vektorerzeugung ist zwar im we- 
sentlichen auf das Gitternetz be- 
schränkt, geht aber daher einfach 
und übersichtlich vonstatten. Der 
geringe Preis und die einfache 
Erlernbarkeit machen Cinemorph 
ideal zum Reinschnuppern ins 
Thema Morphing. 

Imagemaster R/t hat zwar ein 
etwas _gewöhnungsbedürftiges 
Bedienungskonzept, aber gerade 
das Morphen geht sehr einfach. 
Das Arbeiten mit einzelnen und 





beliebig verbundenen Vektoren, 
die in Gruppen zusammengefaßt 
und einzeln editiert werden kön- 
nen, liefern professionelle Ergeb- 
nisse. Durch den Filmstreifen be- 
steht eine ideale und schnelle 
Vorschau. 

Morph Plus stammt ganz klar 
vom professionellen Bruder »Ela- 
stic Reality« ab, auf den auch Leu- 
te wie Michael Jackson vertrauen. 
Die etwas eigenwillige modulare 
Aufteilung zwischen den Program- 
men Morph Plus, »Morph« und 
»FRED« will zwar erst durch- 
schaut sein, erleichtert aber 
anschließend die Arbeit. Durch die 
ungemein vielfältigen Editiermög- 
lichkeiten und einem ziemlich ge- 
nialen Vektor-Editor, arbeitet es 
sich mit diesem Programm am 
effektivsten und die Ergebnisse 
erreichen Profiqualität. 

Genauere Informationen zu 
den Programmen finden Sie im 
folgenden Artikel. Der Workshop 
auf Seite 60 hilft Ihnen über die 
ersten Hürden hinweg und bringt 
Ihnen schnell die ersten Erfolgs- 
erlebnisse. rb 
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Eine Fremde in Deutschland. Eine von 6,2 Millionen Ausländern, die bei uns leben. 


„ Ein Mensch 
wie Du und ich 


INITIATIVE DER FRIEDRICH- 





Klar. Gegen Ausländer haben wir nichts. Im allgemeinen. Wie aber 
sieht es im Alltag aus? Machen wir da nicht vorschnell Fremde zu 


Feinden? Oft ganz unbe- 
wußt. Und nur, weil 
jemand anders aussieht, 
anders denkt, anders lebt. 


Weil wir wenig von ihm wissen. 

Die Zeit ist reif für mehr Toleranz. Nur reden 
allein reicht nicht. Und Zeichen sind genug 
gesetzt. Denn Toleranz zeigt sich im Handeln. 


Wenn Sie Information oder Unterstützung brauchen, weil Sie handeln 


möchten, schreiben $ie uns: 


Friedrich-Naumann-Stiftung, „Toleranz“, 


Königswinterer Straße 409, 53637 Königswinter. 


NAUMANN- 





STIFTUNG. 
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TEST 


von Holger Meerwarth 


ie Technik der Bildmeta- 
D-+= beherrschen auf 

dem Amiga drei Program- 
me: »Imagemaster« »MorphPlus« 
und »Cinemorph« Den drei Kon- 
kurrenten ist gemein, daß Sie die 
Anzahl der Zwischenbilder und 
die korrespondierenden Bereiche 
der zwei Bilder festlegen - z.B. 
die Augenpartien bei zwei Por- 
trait-Aufnahmen. Dabei kenn- 
zeichnet man in Einzelschritten 
mit der Maus die relevanten 
Punkte (z.B. den Umriß des 
Augapfels). Ein Projekt enthält 
normalerweise nicht mehr als 150 
markierte Punkte, oberhalb die- 
ses Wertes entstehen meist un- 


verlangt Geduld, womit wir zu den 


Unterschieden der Programme 
kommen. Obwohl in etwa nach 
gleichem Prinzip gearbeitet wird, 
sind die Benutzeroberflächen 
grundverschieden. 


Cinemorph 1.04 


Das Programm gibt es in zwei 
Versionen: Als Teil von »Image 
FX« (ca. 500 Mark) oder als 
Stand-alone (ca. 150 Mark). Die 
allein lauffähige Version ist in 
manchen Funktionen (z.B. Lade- 
und Speichermodule) beschnit- 
ten. Das Programm ist der 
schlichteste Vertreter der drei 
Konkurrenten und bietet durch 
die kluge Beschränkung auf 
Morph-Funktionen auch die größ- 


Unterschiede: Dieselben Ausgangsbilder und trotzdem verschiedene Erg 


Schnittpunkt des zweiten Bildes 
farblich hervorgehoben, so daß 
man stets den Zusammenhang 
erkennt. Cinemorph beherrscht 
zwei Raster-Modi - im ersten Fall 
verbinden die Punkte einfache 
Geraden, im anderen Fall, der 
bessere Resultate liefert und län- 
ger bei der Berechnung dauert, 
kann die Transformation auch 
über »Splines« laufen. Die Ra- 
sterweite ist verstellbar, man 
kann Rasterlinien hinzufügen 
oder wegnehmen. 

Obwohl relativ dünn, be- 
schreibt das Handbuch die Funk- 
tionen ausführlich. Das anschlie- 
ßende Tutorial widmet sich mit 
verschiedenen Ratschlägen ganz 
der Anwendung. Schnelle Unter- 





ebnisse mit den 


Morph-Programmen »Cinemorph«, »Imagemaster« und »MorphPlus« (von oben nach unten) 


nötig verlängerte Rechenzeiten 
ohne wesentlichen Qualitätsge- 
winn. Das ist nicht überraschend, 
wenn man weiß, daß die Soft- 
ware die übrigen Werte interpo- 
liert, der Umrißverlauf zwischen 
den von Ihnen angegebenen Ko- 
ordinaten ist daher gut getroffen. 
Für die Feinregulation der Meta- 
morphose stehen Diagramme zur 
Verfügung, in denen man zu- und 
abnehmende Beschleunigung der 
Umwandlung oder den Transpa- 
renzverlauf einstellt. 

Die Berechnungsdauer hängt 
stark von der Größe der Bilder 
ab: Auch ein Amiga 3000 mit 25 
MHz Taktfrequenz arbeitet an 
kleineren Projekten (zwei Bilder 
von etwa 200 x 200 Pixel Größe 
mit 25 Zwischenbildern) mehr als 
eine halbe Stunde. Aber auch die 
Markierung der Bezugspunkte 
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te Übersicht. Standardmäßig wird 
nach dem Start ein Hires-Interla- 
ce-Screen geöffnet, andere Dar- 
stellungsmodi wählt man ab Ami- 
ga-OS 2.0 im »Screen-Mode«- 


Dialogfenster. 
Man arbeitet stets mit zwei 
Fenstern (auch bei Einzelbild- 


Verzerrungen), die man beliebig 
auf der Arbeitsfläche verschiebt 
und skaliert. Der Inhalt wird dabei 
automatisch an die Fenstergröße 
und die Farbzahl des geöffneten 
Screens angepaßt (max. 16 Far- 
ben). Besonderes Kennzeichen 
von Cinemorph ist, daß beide .Bil- 
der mit einem Gitterraster überla- 
gert sind. Mit den verschiebbaren 
Rasterschnittpunkten legt man 
fest, auf welche Positionen die 
Bildpunkte wandern sollen. Simul- 
tan zum gerade bearbeiteten 
Schnittpunkt wird der zugehörige 





Cinemorph: Das 
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Programm arb 










Bildverwandlung: 
Programmvergleich 


Sei 
al 
FROSCH 


Wie ein Laubfrosch zum 
Märchenprinzen wird, 
TIGE TEE LTR! 
SS NG Ele TEE 
tamorphose (Imagemor- 
TO REEL GET LE 
gendsten Grafiksparten 
am Amiga, können Sie 
aber noch weitaus inter- 
essantere Verwandlun- 
a En 


stützung liefert auch die knappe 
Online-Hilfe. 

Ein Manko ist, daß immer mit 
einer 24-Bit-Palette gerechnet 
wird und daher die Bildschirmaus- 
gabe eine zusätzliche Palettenan- 
passung erfordert. Falls Sie Ani- 
mationen bearbeiten wollen, müs- 
sen sie als Einzelbilder vorliegen, 
Animationsdateien kann Cine- 
morph nicht lesen. 








t mit einem Raster, das 


die Flexibilität manchmal einschränkt 
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Ein größeres Problem ist, daß 
die Netzpunkte nur innerhalb der 
Rasterkanten bewegbar sind. Bei- 
spiel: Bei der Verwandlung von 
»X« in »U« liegen die wichtigen 
Merkmale (die beiden Diagonalen 
beim X und der Bogen beim U) 
geometrisch gesehen weit aus- 
einander. Mit der eingeschränk- 
ten Rasterbeweglichkeit ist es da- 
her schwierig, die Umrisse des 
neuen Buchstabens genau nach- 
zubilden. 

Die Vorteile von Cinemorph lie- 
gen eindeutig in seiner simplen 
Handhabung, so sind schon beim 
ersten Anlauf interessante Pro- 
jekte realisierbar. Ob Einzelbild, 
Sequenzen oder komplette Ani- 
mationsdateien — für jede Option 
genügt eine Menüauswahl. Die 
zuschaltbare »Anti-aliasing«-Funk- 
tion sowie Dither-Algorithmen sor- 
gen für höhere Bildqualität. Zur 
Kontrolle können Sie bei der Be- 
rechnung das Raster über die 
Zwischenbilder einblenden las- 
sen, so daß sichtbar ist, wie die 
Punktwanderung vonstatten geht. 
Ferner können Sie beliebige Bil- 
der aus einer Sequenz heraus- 
greifen und berechnen lassen, ob 
ein Effekt wie gewünscht abläuft 
(z.B. Bildnummer 12 von 25). 

Fazit: Cinemorph bietet 
schnellen Einstieg in die Morph- 
Materie. Das Gitterkonzept ist al- 
lerdings nicht so flexibel, wie man 
es sich wünscht. 


Imagemaster R/t 


Imagemaster ist ein komplettes 
Bildbearbeitungsprogramm und 
bietet daher neben den Morph- 
Funktionen noch viele andere. 


Verwandlung 
fast wie im 
Fernsehen 


Probleme, die Cinemorph bei 
unterschiedlichen Bildgrößen hat, 
kennt Imagemaster nicht. Image- 
master arbeitet im Grunde ohne 
Raster, was zunächst negativ er- 
scheint, da eine gleichmäßige 
Gliederung der Grafik fehlt. Man 
kann aber beliebig weit entfernte 
Koordinaten selektieren. Ein klei- 
nes Fadenkreuz dient dabei als 
Markierung. Somit ist der Markie- 
rungsbereich nicht eingeschränkt 
und man kann auch Bilder bear- 
beiten, die wenig Ähnlichkeit mit- 
einander haben. 

Zusätzlich stellt das Programm 
aber ein Raster aus Fadenkreu- 
zen mit beliebiger Rasterweite zur 
Verfügung. So muß man nicht Pi- 
xel für Pixel neue Koordinaten 


AMIGA-MAGAZIN Sonderheft 3 


setzen, sondern kann sich gleich 
auf die korrekte Positionierung 
konzentrieren. Wie bei Cine- 
morph werden die zwei zusam- 
mengehörigen Positionen farblich 
von den übrigen abgesetzt, ferner 
kann man zur genaueren Positio- 
nierung auch von der »Zoom«- 
Funktion Gebrauch machen. 
Auch Imagemaster beherrscht 
lineare und Spline-Transformatio- 
nen. Dabei wechselt jedoch die 
Benutzeroberfläche zur Transpa- 
renz-Darstellung, die zwei Bilder 
übereinander — statt wie zuvor 
einzeln nebeneinander - darstellt, 


1 
[de mie] see wer] 


Die Transparenz ist prozentual 
regelbar. Selbst wenn man in die- 
sem Modus nicht editieren will, 
bietet er eine gute zusätzliche 
Prüfmöglichkeit, da der Punktweg 
genau ersichtlich ist. Die Punkt- 
wege müssen bei Imagemaster 
nicht gerade verlaufen, sondern 
können beliebige Bogenformen 
annehmen - aber das überrascht 
bei diesem Programm ebenso- 
wenig wie die Möglichkeit, einzel- 
ne Punkte über die Pfeiltasten zu 
selektieren (nützlich bei unüber- 
schaubaren Markierungen). 
Umständlich ist allerdings das 
Editieren der Punkte. Ein »Cycle- 
Gadget«, das drei Optionen 
wechselweise auf Mausklick an- 
bietet (Setzen, Bewegen oder Lö- 
schen von Punkten) ist zu um- 
ständlich. Ansonsten fällt die Be- 
dienung ähnlich leicht wie bei Ci- 
nemorph, obwohl eine andere 
Philosophie zugrunde liegt und 
die Benutzeroberfläche unge- 
wöhnlich ist. Für Prüfzwecke 
ebenfalls unerläßlich ist die Opti- 
on, beliebige Einzelbilder aus ei- 
ner Sequenz zu berechnen. Ein 
weiterer Glanzpunkt ist die Fähig- 


keit, Bilder in beliebiger Auflösung 
zu berechnen (unabhängig von 
den Amiga-Modi). 

Weitere Optionen, wie z.B. ein- 
stellbare Transformationsgeschwin- 
digkeit und Transparenzwerte lie- 
gen ebenso wie bei Cinemorph vor, 
sind aber wiederum weiter verfei- 
nert. So sind hier den einzelnen 
Punkten oder definierbaren Grup- 
pen individuelle Umwandlungsge- 
schwindigkeiten zuzuordnen. 

Es ist möglich, die gesetzten 
Transformationspunkte mit »Ed- 
ges« (einfache Linien) zu verbin- 
den. Das hat den Vorteil, daß 


em] a 
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Imagemaster: Der Filmstreifen zwischen den zwei Bildern 
gibt einen schnellen Überblick über die Verwandlung 


man, um ein Auge zu transformie- 
ren, nicht die ganze Form mit 
Stützpunkten ummanteln muß, 
sondern nur ein paar Punkte setzt 
und sie mit Edges verbindet. Da- 
bei wird auch noch die Rechen- 
zeit verkürzt. 

Fazit: Etwas gewöhnungsbe- 
dürftig ist der Morph-Teil von Ima- 
gemaster schon, aber er bringt 
auch professionelle Ergebnisse. 
Das Arbeiten mit Gruppen ist für 
besondere Effekte unerläßlich. 


MorphPlus V 1.2.0 


Das Programm ist mit kaum 
überschaubarer Funktionsvielfalt 
ausgestattet, obwohl es sich bei 
diesem Paket ausschließlich um 
eine Morph-Anwendung handelt 
(im Gegensatz zum Imagemaster). 
Da die Software zum Bildbearbei- 
tungsprogramm »Art Department 
Professional«e (ADPro) verwandt 
ist, besitzt es eine ähnliche Benut- 
zeroberfläche wie die Version 
2.3.0. Der Hersteller empfiehlt Mor- 
phPlus ins selbe Verzeichnis wie 
ADPro zu installieren (falls vorhan- 
den). Sogar die ADPro-Module 
können Sie in MorphPlus verwen- 








den. So sind auch hier alle Module 
über ARexx steuerbar. Durch die 
Komplexität und die nicht optimale 
Programmführung ist längere Ein- 
arbeitung als bei den anderen 
Testkandidaten nötig. 


Morphing und 
noch andere 
Spezialeffekte 


Neben bekannten Modulen 
zum Laden und Speichern von 
IFF-Bildern, finden sich spezielle 
Ergänzungen für Bildverzerrungen 
verschiedener Variationen wie 
man sie auch in speziellen Modu- 
len von Imagemaster findet. So 
können Sie perspektivische Ver- 
zerrungen ausführen, die mit der 
regelbaren Brennweite (wie beim 
Fotoapparat) geradezu zum Expe- 
rimentieren einlädt. Ähnlich inter- 
essant ist auch das »Ripple«-Mo- 
dul, das z.B. Bilder wie Wasser- 
oberflächen zum Kräuseln bringt. 
Das geht sogar so weit, daß Sie 
mehrere Epizentren festlegen 
können (wie wenn Sie auf eine 
spiegelnde Wasserfläche mehrere 
Kieselsteine werfen) und die da- 
von ausgehenden Wellen sogar 
physikalisch korrekte Überlage- 
rungsmuster (Interferenz) bilden. 

Der Hersteller ASDG macht 
kein Geheimnis daraus, daß die 
Berechnungen letztlich auf be- 
kannten physikalischen Gesetzen 
beruhen. Das Handbuch erklärt 
sie aber einleuchtend und simpel. 
Daher ist es nicht unbedingt not- 
wendig, die Gesetze der Optik 
oder der Wellentheorie zu ken- 
nen. Im Gegenteil, die bildliche 
Darstellung dieser Naturphä- 
nomene macht manchen Opera- 
tor sogar für den Schulunterricht 
verwendbar. 

MorphPlus hat wie Imagema- 
ster einen »Warp«-Operator, der 
zur Verzerrung definierbarer Bild- 
regionen und gleichzeitig als 
Morph-Modul dient. Im letzten 
Fall ist Warp lediglich das aus- 
führende Organ, das Editieren 
geschieht auf der externen Be- 
nutzeroberfläche des Morph-Pro- 
gramms. Nach dem Festlegen 
der Transformationsparameter er- 
ledigt das im Hintergrund laufen- 
de MorphPlus die Arbeit. 

Ähnlich Imagemaster, kommt 
auch das Morph-Programm ohne 
Raster aus, Ziel- und Startpunkte 
der Transformation (Vektoren) 
werden jedoch gleichzeitig ge- 
setzt. Beim Dualmorphing sind 
die Bilder immer übereinander 
gelegt, man hat also die Entfer- 
nung der Bildelemente sofort im 


9% 





TEST 


Blick, muß aber zwangsläufig den 
Transparenzregler oft beanspru- 
chen, wobei eine prozentuale An- 
zeige der Transparenzwerte fehlt. 

Das Überblendverfahren ähnelt 
dem vom Imagemaster und ist 
trotz sehr geschickter Ergänzung 
mit anderen Funktionen ein 
Schwachpunkt, dem der bei Ci- 
nemorph vorhandene 2-Bild-Mo- 
dus fehlt. Bei sehr ähnlichen Ge- 





sichtern ist das Prinzip umständ- 
lich, vor allem, wenn sich die 
Farbwerte gleichen. Manche Kon- 
turen können sich gegenseitig 
derart überlagern, daß man sie 
nur mühsam unterscheiden kann. 
Auch ist die Farbpalettenwahl der 
Oberfläche ungünstig. 

Lösung: Zuerst das Startbild 
ohne Transparenz wählen und 


MORPHING 


die Vektoren ohne direkten Be- 
zug zum Zielobjekt einfach auf 
die Startposition setzen. Dann die 
Transparenz umkehren und die 
Endpunkte der Vektoren auf dem 
Zielobjekt anpassen. 

Eine feine Sache ist die Anima- 
tionsvorschau, die umgehend die 
Vektorbewegung mit wählbarer 
Geschwindigkeit vorwärts, rück- 


wärts oder auch im Ping-Pong- 





Spline-Kurven: Transparenz und Bewegungskurve lassen 
sich getrennt voneinander einstellen (hier »MorphPlus«) 





Verfahren darstellt. Selbstver- 
ständlich sind wie bei Imagema- 
ster Transparenz und Transfor- 
mationsgeschwindigkeit regelbar, 
die zugehörigen Diagramme kön- 
nen beliebige Kurven erhalten. 
Da MorphPlus ebenso wie Image- 
master auch definierbare Vektor- 
gruppen bietet, kann jeder Grup- 
pe eine andere Kurve zugeordnet 


werden — oder, wenn man möch- 
te, kann man die Kurve einmal er- 
zeugen und dann kopieren. 

Die Vektorgruppen lassen sich 
nach Belieben aus der Darstel- 
lung ausblenden. Ferner spart 
man bei der Mehrfachselektion 
von Vektoren durch eine verblüf- 
fend einfache Methode viel Zeit: 
Man drückt die »S«-Taste und 
führt die Maus einfach über die 
gewünschten Vektoren und sie 
werden automatisch selektiert — 
ganz ohne Mausklicks. 

Die Verwandlung ganzer Bild- 
sequenzen ist dank des Frame- 
Editors »FRED« denkbar einfach. 
Die mit ihm ausgewählten Einzel- 
bilder werden als Sequenz ge- 
speichert und in Morph als Einga- 
bedateien verarbeitet. 

Die Editierung der Punkte ist 
einfach, da nicht wie bei Image- 
master zwischen den Editiermodi 
umgeschaltet werden muß. Der 
gute Eindruck des Programms 








MorphPlus: Die Vektoren lassen sich zu mehreren Gruppen 
zusammenfassen und so auch ausblenden 





wird insgesamt auch im Hand- 
buch bestätigt. 

Fazit: Das modulare Konzept 
erleichtert mit den drei Program- 
men MorphPlus, Morph und 
FRED - nach etwas Zeit für das 
Verständnis der Zusammenhänge 
— die Arbeit an Morphs. Die Er- 
gebnisse erreichen bei sorgfälti- 
ger Arbeit Profiqualität. 

Egal welches Programm Sie 
wählen, um Ihr Video aufzupep- 
pen, bei Ihrem nächsten Video- 
abend können Sie damit Ihre Gä- 
ste verblüffen, wenn Sie sich in 
einen Frosch verwandeln. Zumin- 
dest auf dem Bildschirm... rb 


Info: 

Cinemorph 1.04: ca. 150 Mark 

‚Anbieter: DTM Computersysteme, 
Dreiherrenstein 6a, 

65207 Wiesbaden-Auringen, 

Tel. (0 61 27) 9 95 50, Fax (0 61 27) 66276 
ImageMaster Rit: ca. 400 Mark 
MorphPlus 1.2.0: ca. 325 Mark 

‚Anbieter: AmigaOberland, In der Schneithohl 5, 
61476 Kronberg, Tel. (0 61 73) 6 50 01, 

Fax (061 73) 6 33 85 





Herman DER Us 


Er WAGEN iST VOLL 
ER FAHRT RHEHRT ALLEN. 


.ER TANKT SELBST - 
ER HAT NUR EINEN 
FEHLER: 


©Karl Bihlmeier 
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Jeden Monat Tips&Tricks, direkt anwendbar 
Jede Menge Kurse, Listings, Power-Tips, Tests 


News aus der Szene für den 
optimalen Informationsvorsprung 


TE la ET N ETW 
IM SUPER-MINI-ABO TESTET IST IM 
VORTEIL. UND ZWAR DREIFACH! 


IT SESTACHH 


2. Der Informationsvorsprung: 


3. Die Super-Verlosung 


Sa NEN LTE BETERLERELRETET EAN 
Lt RB NE ERTL EIERN WNNNENENE 


EICHE STEGE 


ERST DAS AMIGA-MAGAZIN-ABO 
MACHT DEN AMIGA PERFEKT ! 


Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung können Sie innerhalb von acht Tagen bei AMIGA-Abonnenten- 
Service, D-74168 Neckarsulm widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung 


[EB REIT TERN EOS GEH TH TR ET DANTETE LT TETTTET ESTATE HT 








Jetzt AMIGA-MAGAZIN zum Super-Preis testen 
Coupon noch heute absenden! 


"Coupon ausfüllen und einsenden on ANIÖA-Nbonnenten-Sanice, 74198 Neckasulm 


ini-Abo-C 

Mini-Abo-Coupon 
Ja, ich möchte AMIGA-Magazin ausführlich testen und erhalte es drei 
Monate lang zum Super-Mini-Abo-Preis von nur DM 15.- statt DM 21.- per 
Post frei Haus. Will ich die Zeitschrift weiterlesen, brauche ich nichts zu tun, 
ich erhalte AMIGA-Magazin zum günstigen Jahresabonnementpreis von 
DM 79.- ‚ statt DM 84.- per Post frei Haus. Ich kann das Abonnement 
jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kündigen. 





Gewünschte Zahlungsweise (bitte 
ankreuzen) 

Name/Vomome Bequem durch Bankeinzug 

. um 

Straße/Nr. 
Konto-Nr. 

PLZ/Ort 
Geldinstitut 


Dotum/. Unterschrift E 2 Gegen Rechnung 


Widerrufsrecht: neinbrun 
0-74168 Neckarsulm widerrufen, 
beginnt mit der Aushöndigung de 
Unterschrift 


Die Super-Verlosung ist im günstigen Abonnementpreis enthalten. 


Datum/2. Unterschrift Ama 





Oktober 1994 


Telekommunikation 


Letzte Chance 
Der vermutlich letzte ana- 
loge Standard der DFU 
»V.34« steht kurz vor der 
Verabschiedung, d.h. Da- 





die Unterschie- 
schnell muß das 
sein? Was DFU 
eiß jeder, was da- 
mit möglich ist, aber nur 
wenige. Lesen Sie neben 
aktuellen _ Modemtests 
und DFU-Grundlagen, 
welche Ausstattung nötig 
ist, was eine Mailbox ist 
und wie man sie benutzt. 


Connectivity 


Vernetzt 

Für den Amiga wurde bis- 
her nicht viel im Bereich 
Vernetzung angeboten 
und vorgestellt. In den 
letzten Monaten jedoch 
hat sich viel getan. Die 
Software »Envoy« und 
»ENLAN« als »Peer-to- 
Peer«-Lösung zwischen 
Amigas, TCP/IP- und No- 
vell-Anbindungen zu an- 
deren Plattformen. Selbst 
für den Amiga 1200 gibt 
es eine Netzkarte. Wir 
geben Ihnen einen 
Überblick über die Hard- 
und Software. 


Die Ausgabe 10/94 
erscheint 
am 28. 09.1994 
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2-D-Programme 


Malen total 
Malprogramme sind faszi- 
nierend und stellen das 
Grundgerüst für jegliche 
Bildbearbeitung dar. Für 
den Amiga gibt es davon 
reichlich, wobei mit. »Xi- 
Paint« und »PPaint 6.0« 
wieder zwei neue Vertre- 
ter erschienen sind, Un- 
sere ausführliche AMarkt- 
übersicht erläutefl” was 
aktuell, brauchbafflünd un- 
schlagbar ist. Gfündlagen 
zum Ihema,zeigen, wor- 
auf Man beim Kauf be- 
sonders achtensollte und 
mit®welehen Techniken 
man vernünftige Bilder er- 
stellen kann, 


Programmieren 


Do it yourself 
Programme selbst zu er- 
stellen, hat nach wie vor 
einen großen Reiz. Doch 
was soll man nehmen: C, 
Pascal, Modula, Oberon, 
Basic, ARexx ...Qulinser 
Schwerpunkt efläutert, 
welche Sprachen’es gibt, 
für wen Sie geeignet sind, 
wo die Vor- und‘Nachteile 
liegen und ‚spart auch 
nicht bei den Grundlagen 
zum Thema Compiler und 
Interpreter.;EinesWbersicht 
über aktuelle Sprachen 
und Tests neuer Gompiler 
zeigen, was auf dem 
Markt erhältliche Produkte 
wirklich taugen. 


Die Ausgabe 11/94 
erscheint 
am 26.10.1994 
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DENT ER ERNEUTEN 
[EST RZ TEN EIEN LITE TESTER 
Der Zugriff erfolgt vergleichbar schnell zu einer Festplatte. 
ERSCHEINT Cor 
anderer Amigas zugreifen, als wären sie direkt an ihrem 


Rechner angeschlossen. 
498,- 


10BASE-2 (Thin Ethernet au nn 





PIGABBONI-RTG 


BETEN NL 


ALM 
Fragen Sie doch jemanden der eine hat, 
Oder-rufen Sie uns an, wir.nennen Ihnen gerne einen Fachhändler in Ihrer Nähe. 


EUR 


‚Das Video Modul Pablo erweitert die Picasso um zwei zusätzliche Video Ausgünge. Damit 
können Sie die Grafikausgabe der Picasso direkt auf einem Fernseher oder Videorecorder 
KELLER KO ES DENE DEI RSERTUS ENTALTEN TEL 
Encodern erhalten. Aus diesem Grunde wurde das Picasso Videomodul Pablo Testsieger im 
Videomodultest des Heftes 5 Amiga Magazin. Es war das einzige Modul , bei dem die Vor- 
LEE LE TORTEN DT TRUE TLORS STORE TEEN 
[ELECTRA HN TRLNE N RER RUN 
LAS ART Bo EEE LE SEE CASE UNE SELTUSH TG 
Mainactor Professional und ein komplettes Video Kabelset enthalten. 


di 


‚Mit Mainactor werden Sie zum Regisseur. Was viele Picasso Kunden 
bereits in der Demo Version benutzen, gibt es jetzt auch für Profis. 
War Ihnen das Erstellen Ihrer Animation bisher zu umständlich? 
Wollen Sie Plotfomrübergreifend Aniniationen einladen, zum Beispiel 
LE SARA N TEN 

Wollen Sie die Föhigkeiten Ihrer Grafikkarte voll ausnutzten? 

Der Mainactor kann dies und mehr. Vergleichen Sie ihn mit anderen! 


= 








Kombinieren Sie die Vorteile von zwei Computer Welten. Für alle Amiga Besitzer die Mac 
Programme wie z.B. Photoshop, Quark Express, Aldus Freehand, Pagemaker, Adobe 
Illustrator ... einsetzen wollen, ist der AMAX-IV die Lösung. Diese Werbung wurde zum 
Beispiel auf einem Amiga 3000 mit einer Picasso erstellt. Das Quark Dokument wurde 
anschließend auf einer Syquest gesichert und zum Belichter gebracht. Darüber hinaus bietet 
Ihnen der AMAX-V Vorteile die ein original MAC nich hat: Anschluß eines standard 
LMOC EB A LO TEE 
Also zeigen Sie den Mac Leuten wo die Birne hängt! 


« ur 

RT JENNY 
Oder kennen Sie ein besseres Betriebssystem? Dar 
tg EN RTRaTTRG 0] RE NTt TTUTSaTT EI 17:18 


ind, Original Mac-ROMs 


11984 








Ber Fr RVEDENLEN RI TATEN? 
VILLAGE RETTET 
y , EBSELZ WEREIY URN I Un Ura ta 
5 gr Tel ;066/7013-11 "Bestellannahme 
N RO N (% Tel: +49/1018066/7013-12 Händler 
I OLE 


ET a PP ee 








‚Fachhändler; Conrad-Elecironic, Pabst Berlin, Free Com Hamburg, Corporate Media Hannover, Wehner &/Offo Hannover, R2/82. Bochum; Vesalia Hamminkeln, H 
‚Computer GmbH Köln, Hirsch & Wolf Neuwied, Arxon Frankfurt, GTI Oberursel, Amiga Oberland Kronenberg, Schoty & Partner Neu-Ulm, Pfeil Computer Nürnberg, Amite 
Hof-Sale, Distribution in Deutschland: Casablanca Bochum, Disibutoren und Händler im Auslond: Österreich: Prosystem Graz, Schweiz: Promigos Hausen, Frankreich: Teck 
Images Metz, Schweden: Karlberg und Karlberg Bjärred, Italien: Ascanio Orlandini Crema, Liechtenstein: Sauter Vaduz, Großbritannien: Bliiersoft Milton Keynes, Niederland 
TEN ge N CN 

[EEE RT WORTEN TREE RL RB nE T PTT 00 1179720772 
DET ED ET E N N 2 eg ame ren 272772007207 


Dia Yazlapfl Ei ig FR nur "für Si ii 


Sie erhalten über 500 Profi-Grafik-Elemente in frohen leuchtenden Farben im Standard Amiga-IFF-Format. Ganz egal, ob 


Sie die Grafiken farbig, in Graustufen oder in Schwarz/Weiß nutzen wollen, Sie können die Grafiken 1) 


Einfach als Dia- 


Show genießen, 2) In jedes Malprogramm (DPaint, Brilliance...) einladen, bearbeiten und für Ihre eigenen Zwecke in Bilder 
und Animationen einbauen, 3) Für Video und Multi Media, 4) Für farbige Werbung, Einladungen, Drucksachen, 5) Für 
Schwarz/Weiß DTP-Präsentationen erster Klasse nutzen. Alle denkbaren Themen stehen zur Auswahl. Frauen, Autos, 
Piktogramme, Oberflächen, Natur, Tiere, Phantasie, Rahmen, Buchstaben, wilde bunte Hintergründe, Schule, Beruf, 


Technik, Karikaturen. 


Alle Grafiken lassen sich einzeln verwenden oder in komplexen beliebigen Kombinationen 


zusammenfügen und in jedes Amiga-Mal/Grafik/DTP/Multi Media/Text-Programm einladen und benutzen. 42 weltweite 
‚Profigrafiker haben 2 Jahre Entwicklungszeit in diese einmalig pfiffig durchdachte Grafik-Collection gesteckt. Alle Grafiken 


sind in hoher Auflösung und für alle Amiga-Modelle geeignet 
Eine deutsche Bedienungsanleitung wird mit geliefert. Best.-Nr. P050 


Hier wurden 2 Elemente in einen 
Goldrahmen eingebaut. 


[ech 
ELORT 
rm) 
stufenlos 
NETELENG 
oder 
ELTIST 


Marmor 
EIIZ.TE 





Programme. 


Über 50 plastisch gefüllte DTP- 


{Bilder in Graustufen lassen 
Ihre Druck- ® 

= sachen in 

Meinem neuen 
ic erkcheani 


Alle 50 
Bilder 
’ komplett 
nur 29,- @ 


Sprechblasen 
allerArt... 


se Ihren Text 
|_einsetzen! 


Alle Angaben wie oben, nur erhalten Sie hier über 150 
kompie 'e Landschaften bzw. Voll-Screen-Hintergründe, 
die für Video, Animationen und auch für farbige oder 
S/W-Drucksachen Verwendung finden. Sie können auch 
einzelne Elemente einfach aus den Bildern 
herausschneiden und separat nutzen. 
Best.-Nr. P051 
Sie sparen 
P050 + P051 zusammen nur 139,- DM 19,- DM 


Riesen Font-Paket | 


EROADNAY  euueno  sounranın 
ERUSAH Dmotg GYBER 
DB. 


DIRAGON 

EXPANDED 55° 
en rate E hatten 

4» = "Zeitung 

BES Schreibschrit | 
En y ck 3 
aaa JS 


Dieses; prall gefüllte Paket enthält sage und 
schreibe über 500 Fonts für alle-gängigen 
Mal/DTP/Text-Programme. Die Größe beträgt 
zwischen 3 und 150 Punkten, Enthalten sind sogar 
Fonts mit Mustern, Rahmen und Piktogrammen: "N 


Anl 
Best-Nr Poso 500 Fonts nur-39,- DM 
RER 


IDOL KGB 
ET Ballonfont 
ee 

: Steine 











Bunte Fonts in allen Größen für alle Malprogramme 
machen Präsentationen,)bunte Drucksachen oder. 
Multi'Media zum erfolgversprechenden Erlebnis. 
Die Farben der Fonts können sogar nach belieben 


geändert werden. 
Best NT POST Nun 39,- Ds 
TEST Alu 


5 enthalten sind.|ganz neue Bilder der Spitzenklasse in | 
für ALLE Programme nutzbar. (DPain Themen: Tiere, Menschen, Autos,[hoher Auflösung, die natürlich nicht in | 
Beckertext, Pagestream...) Best.-Nr. P055 | Planeten, Sport, Medien, Computer. 

Best.-Nr. 





































































































[Color Fonts DPaint Pic Pack AGA Bilder 


Weit Über 50 wunderbare 


Bilder für alle 


Malprogramme in bester 


Quali 


Best.Nr. poss Nur 39, DM 
ku oh 


.J 
E: Mio. Farben und Motive der‘ 


= 


Unfaßbare Welt der AGA-Bilder nur I 
Amiga 1200/4000! Bilder mit bis zu” 


Pröfiklasse lassen alle Augen 
dahinschmelzen. Alles Exklusivmotive, 
Best.-Nr. P053 


Komplett. nur 49,- DM 


Paint & Print Box 


Mit diesem Paket sind Sie in der Lage, 


= W praktisch alle Bilder und Fonts dieser Seite 


|professionell weiter zu verarbeiten oder 
auszudrucken. Ein Studiodruckprogramm 


mi "sorgt für den richtigen Druck und das 


DTP leicht gemacht!!! 
u ® 


Das perfekte Komplettpaket, um schnell und sicher 
Drucksachen aller Art zu erstellen und um Grafiken 
und Texte sicher auf's Papier zu bringen: Amiga Fox 
(Das spitzen DTP-Programm mit Text- und 
Grafikeditor), Print Studio (Universaldruckprogramm 
für Bilder...), Grafik Maschine (Komplexe 
Grafikbearbeitung), Druckertreiber-Maker (Erstellt 
individuelle Treiber für alle Drucker), Printer Panel, 
Super Print und der Print Manager machen Ihren 
Computerarbeitsplatz zur perfekten Druckerei. 


DER DAUERHIT 


Best.-Nr. P012 





 Malprogramm ermöglicht Laden, Bearbeiten 
‘und Drucken beliebiger Bilder. Neben einem 
|Fontbearbeitungsprogramm erlaubt das 


Programm Digital Illusions mathematische 


Bildmanipulationen, wie sie es bisher nur bei 
| Photoshop auf dem Macintosh möglich war. 
(Mosaik, Starburst, Motion Blur, Spiraleffekt, 


© Metamorphose, Splatter, Wellen, Schatten...) 


Bear Nr: ‚Po1t Komplett nur 39 DM 


Zr = 
Mallander Computersoftware 
Bärendorfstr. 24 
46395 Bocholt 
TEL: 02871/1851 15 * FAX: 02871 / 18.61 50 


Versandkosten: Vorkasse: 6,- DM und 
Nachnahme: 10,- DM 


